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Kashimashi/vGirl meets Girlu 


I tak oto przychodzi nam żegnać rok r 
2009. Z mniejszymi lub większymi poślizgami, i 4 
spędziliśmy go razem z wami. Mamy nadzieję, że comiesięczna 47 
lektura Drunk Otaku Inn nie była dla was czasem straconym. * 
Tymczasem oddajemy w wasze ręce numer grudniowo-styczniowy, ) 
_, bogaty w aż 36 stron tekstów. Ta obfitość to w ramach £ 
rekompensaty za opóźnienia, które w konsekwencji doprowadziły 4/4 
do braku numeru stricte grudniowego. Życzymy miłej lektury i do 
przeczytania na początku lutego! 
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Otaku Havdcore Revolution 2. . . . « » . 


Zvób wlasny doujln! . . . « « » . . 


pkane pilik kretot Lort Lydek Malysz Miz 


Wszystkie teksty oraz oprawa graficzna są własnością intelektualną redakcji i nie mogą być wykorzystywane, 
czytane publicznie od tylu, ani przedstawiane w odbiciu lustrzanym, bez jej zgody. 


k / 


U kn 4 
sz" 


Gry symulujące życie wielu osobom kojarzą się głównie z jednym tytułem. 
Okazuje się jednak, że na długo przed powstaniem „Simsów”, ktoś już wpadł na 
podobny pomysł. W 1991 roku studio GAINAX (znane chyba przede wszystkim z 
wyprodukowania anime „Neon Genesis Evangelion”) wydało grę, której głównym 
założeniem jest... wychowanie córki. 


Wyobraźmy sobie, że pod nasz dach trafia dziesięcioletnia dziewczynka, dla 
której stajemy się przybranym rodzicem. Dziecko trzeba nakarmić, ubrać i 
zorganizować mu czas. Brzmi niezbyt atrakcyjnie? Cóż, może jednak warto bliżej 
przyjrzeć się tej grze — zwłaszcza, że zdobyła ona serca fanów na całym świecie. 


Ale o co chodzi? 


Pierwsza część serii ujrzała światło dzienne w 1991 
roku. Gracze otrzymali produkt o przeciętnej grafice i dość 
ubogiej ścieżce dźwiękowej. Jak się jednak okazało, fabuła 
zdecydowanie rekompensowała owe techniczne braki i wiele 
osób na długie godziny przykuła do komputerów. 


Główne założenie wszystkich gier z serii „Princess 
Maker” jest takie samo. W wyniku pewnego zrządzenia losu 
(innego dla każdej z części cyklu), pod nasz dach trafia 
dziesięcioletnia dziewczynka. Stajemy się jej prawnym 
opiekunem i zajmujemy nią przez osiem lat — aż do uzyskania 
przez nią pełnoletności. Los dziecka dosłownie spoczywa w naszych rękach, 
a wpływ, jaki mamy na poczynania córki, jest imponujący. Zabawa nie ogranicza się 
wyłącznie do ustalenia planu zajęć dla dziecka, podjęcia decyzji o rodzaju diety czy 
wyboru odpowiedniego do pory roku ubrania. Córkę rzeczywiście trzeba wychować, 
rozmawiając z nią, zapisując na zajęcia szkolne i ucząc odpowiedzialności, choćby 
poprzez wysyłanie jej do pracy na pół etatu. Warto też czasem zabrać pociechę na 
wakacje, choć taka wycieczka swoje kosztuje, a w domowym budżecie nie zawsze się 
przelewa — jak wiadomo, wychowywanie dziecka nie jest ani proste, ani tanie... 


Na szczęście nie jesteśmy pozostawieni samym sobie. W czuwaniu nad córką 
(oraz domową kasą) wspiera nas pomocnik. W większości gier jest to nasz lokaj Cube 
(będący sympatycznym demonem), w „Princess Maker 3" jego rolę przejmuje wróżka o 
imieniu Uzu. Zadaniem pomocnika jest przypominanie o konieczności przebrania 
dziecka w cieplejsze ubranie, gdy zbliża się zima, czuwanie nad prawidłową dietą córki i 
informowanie o jej ewentualnych wybrykach. Wszystkie rady i sugestie możemy 
przyjąć lub kompletnie zignorować - wybór należy do nas. 


Nasza córka zachowuje się jak prawdziwe dziecko. Często prezentuje j, 


© poglądy dokładnie odwrotne od naszych, nie słucha poleceń, 
W z którymi się nie zgadza, a w skrajnych przypadkach ucieka z 
domu (w „Princess Maker 2”). Jeśli więź rodzic-dziecko nie 
jest wystarczająco silna, córka może zacząć pyskować i 
obrażać się, a dodatkowo zacząć ignorować szkołę i pracę. 
Krzyki i pretensje nie zawsze skutkują i często „ustawienie 
dziecka do pionu” wymaga dużej dozy cierpliwości i wielu 
zabiegów pedagogicznych. Postarać się o naprawienie 
relacji jednak warto - szczęśliwa córka okazuje bowiem 
przywiązanie swojemu rodzicowi - chętniej z nami rozmawia, 
| przygotowuje posiłki i ofiarowuje prezenty urodzinowe, co 
potrafi przywołać uśmiech na twarz i złagodzić uczucia, jakie 
wcześniej kłębiły się w duszy sfrustrowanego 


No dobrze, a co w chwili, w której córka skończy 
osiemnaście lat? W zależności od naszych poczynań i 
_. umiejętności pedagogicznych, córka wyrosnąć może równie 

dobrze na kurę domową, bandytę, konkubinę króla, jak i na 
"damę lekkich obyczajów... Każda z gier oferuje 
kilkadziesiąt zakończeń sprawiając, że ciężko się nią 
znudzić. Zwłaszcza, że osiągnięcie upatrzonego finału nie 
zawsze jest łatwe - wpływ na zakończenie ma bowiem 
$ naprawdę wiele czynników. 
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Co ciekawe, córka może skończyć również jako 
__ | małżonka przybranego taty... Zakończenie to bulwersuje 
część graczy, choć biorąc pod uwagę fakt, że „PM” to dzieło 
|) iapończyków, tego rodzaju finał nie powinien specjalnie 
'._ zaskakiwać. Jak bowiem wiadomo to, co Europejczykom 
"może się wydawać nie na miejscu, w Kraju Kwitnącej Wiśni 


Co jeszcze warto wiedzieć o „Princess Maker”? 
Wypada chyba wspomnieć o realiach, w jakich toczy się 
zabawa. Pierwsze cztery części cyklu osadzone są w świecie 
rodem z fantasy skrzyżowanego ze średniowieczem. Córka 

| mieszka z nami w królestwie, może składać wizyty na zamku 
( |(pod warunkiem, że ma choć blade pojęcie o dworskiej 
8 


"4 etykiecie, w przeciwnym razie strażnik stanowczo odmówi jej 


, 8 wstępu do rezydencji króla), może też odwiedzać sklepy 
b BEM rzemieślników czy wybrać się na wyprawę po 
jokolicach królestwa (ta opcja dostępna jest w „Princess 
| Maker 1” i „Princess Maker 2”). Córka może natknąć się też 
|na niezwykłe postaci, takie jak duchy, wróżki, demony czy 
| smoki. Raz w roku odbywają się także dożynki. To bb 
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np. turnieje walki, konkursy tańca czy 
wystawy malarskie - możemy zgłosić 
udział dziecka w którymś z owych 
wydarzeń. Jeśli pokona swoje rywalki, 
zdobędzie nagrodę (a z tym wiąże się 
nie tylko otrzymanie pokaźnej sumki, 
ale także wzrost umiejętności córki, 
a czasem i nagroda rzeczowa, 
dodatkowo podnosząca statystyki dziecka). 


Najnowsza część serii, „Princess Maker 5”, osadzona jest w zupełnie 
innym świecie. Córkę wychowujemy we współczesnej Japonii, choć i w tym przypadku 
nie zrezygnowano całkowicie z powiązań rzeczywistości ze światem magii. Pochodzenie 
naszej pociechy też jest zresztą dość niezwykłe, choć wychowujemy ją jak przeciętną 
dziewczynkę... Przynajmniej do czasu. 


Czas wysłać córkę do szkoły i... pracy? 


Większość gier z serii „Princess Maker” (od „PM 1” do „PM 4”) oferuje graczowi 
całkowitą dowolność w kwestii wysyłania córki na zajęcia szkolne. Jeśli zechcemy (i 
jeśli dysponujemy odpowiednimi funduszami) możemy zapisać pociechę na lekcje 
muzyki, malarstwa, fechtunku czy magii. Każda kolejna część oferuje więcej zajęć 
szkolnych, podobnie zresztą jak i prac, których córka może się podjąć. Zwykle 
możliwość zatrudnienia w wybranym miejscu, wiąże się po prostu z osiągnięciem przez 
dziecko odpowiedniego wieku - np. jako dziesięciolatka może zostać opiekunką w 
lokalnym żłobku lub pracować na farmie, ale już w wieku lat czternastu możemy wysłać 
ją np. do pracy w charakterze stróża na cmentarzu. Ukończenie przez córę kolejnych lat 
życia owocuje otwarciem przed nią dodatkowych ścieżek kariery, choć niektórzy gracze 
na myśl o nowych możliwościach mogą się nieco wzdrygnąć (kto chciałby wysłać swoje 
dziecko do pracy w charakterze damy do „towarzystwa”? Cóż, sąitacy...). 


Pewną odmianę w zajęciach wprowadza najnowsza część „Princess Maker” 
czyli „Princess Maker 5”. Rozgrywa się ona w czasach współczesnych, a co za tym idzie 
na córce spoczywa obowiązek szkolny. Dziecko uczęszcza zatem do podstawówki, 
gimnazjum i liceum, a jedyne decyzje jakie możemy podejmować w kwestii wyboru 
zajęć, związane są z zapisaniem pociechy na zajęcia pozaszkolne i do kółek 
zainteresowań. Warto zauważyć, że pomimo owej „szarej rzeczywistości” w jakiej toczy 
się gra, córka może wybrać się na zajęcia okultystyczne i ćwiczyć się w magii. 


Niezwykła historia niezwykłej dziewczynki 
Warto chyba przyjrzeć się bliżej historii dziecka, które trafia pod nasz dach. 


Każda z części „Princess Maker” przedstawia tę opowieść w openingu. I tak na przykład 
w „Princess Maker 1” nasza przybrana córka to po prostu sierota, która straciła » 


swoich biologicznych rodziców w czasie wojny, jaka rozegrała się pomiędzy ludźmi a 
domenami. Banał? Cóż - kolejne części wnoszą do historii dziecka nieco pierwiastka 
magicznego... 


Córka z „Princess Maker 2” pochodzi z Niebios. Jej patron powierza nam 
dziecko na wychowanie w świecie ludzi. Po ośmiu latach wraca, by podsumować nasze 
wysiłki — i cóż, nie zawsze jest zachwycony efektami naszej pracy... 


Dziewczynka z „Princess Maker 3” to z kolei maleńka wróżka mieszkająca w 
kwiatku (zaraz, to brzmi chyba jakoś znajomo?), która marzy o tym, by zostać ludzką 
księżniczką. Pewnego dnia jej życzenie o tym, by stać się człowiekiem, spełnia się — 
czy jednak uda jej się zrealizować marzenie o zostaniu żoną ludzkiego księcia? To już 
zależy wyłącznie od nas. 


Dziecko z „Princess Maker 4” zostaje nam powierzone przez tajemniczą 
kobietę, która nie może dłużej zajmować się córką. Prawdę o swoim pochodzeniu 
dziewczynka (a my razem z nią) odkrywa w czasie gry. Istnieje nawet możliwość 
ponownego spotkania z matką... 


No i „Princess Maker 5”... Historia głosi, że w innym świecie (równoległym do 
naszego) dokonana została zbrodnia na kandydatkach na przyszłą żonę księcia. Z 
rzezi ocalała tylko jedna dziewczynka — dziecko to, uratowane przez chłopca-demona 
imieniem Cube, zostało ukryte we współczesnej Japonii... 


„PM” pod lupą 


Skoro ogólne założenia gry są już znane, warto bliżej przyjrzeć się choć jednej 
z części gry. Ponieważ najnowszą (i przy okazji najbardziej rozbudowaną) jest 
„Princess Maker 5”, to właśnie ją wypada wziąć „pod lupę”. 


Jak już zostało wspomniane, akcja „PM 5” rozgrywa się w czasach 
współczesnych. Jako ojciec (lub matka - w tej części serii mamy możliwość wyboru 
płci rodzica), przygarniamy małą dziewczynkę i rozpoczynamy jej wychowanie, 
wspierani przez pomocnika - Cube a. 


Na początku gry decydujemy nie tylko o tym, czy wcielimy się w ojca czy 
matkę powierzonej nam pociechy, ale także o wykonywanym zawodzie (uzależniony 
jest od tego nasz miesięczny dochód, możliwość zadłużenia i ewentualne premie 
finansowe otrzymywane z pracy), imieniu dla córki, jej dacie urodzin i grupie krwi (ta, 
według Japończyków, ma kluczowe znaczenie dla charakteru człowieka). Wskazujemy 
także własną datę urodzin i grupę krwii możemy zaczynać zabawę. 


Dobrze jest na wstępie zapoznać się z podstawowymi opcjami gry i 
statystykami córki, które mają istotne znaczenie nie tylko dla przebiegu rozgrywki, ale 
także dla jej zakończenia. Statystyki określają m.in. poziom siły dziecka, jego 
inteligencję, wrażliwość, atrakcyjność, miłość (czyli po prostu zaangażowanie), a 
także umiejętności walki wręcz, umiejętności posługiwania się magią, morale itp. » 


Dodatkowo mamy możliwość | 
obserwowania znajomości | 
językowych córki, jej zdolności 
aktorskich, osiągnięć pływackich i 
wielu, wielu innych. 


Pokój córki przypomina 
troszkę pokój w domu Wielkiego 
Brata — możemy bowiem „z góry” 
obserwować poczynania naszej 
pociechy. W zależności od 
samopoczucia, zainteresowań i cech 
charakteru, córka może podejmować 
różne rodzaje aktywności - od dyskusji 
prowadzonych z Cubem, poprzez 
taniec, granie na komputerze, aż po 
wyżywanie się na maskotkach i kopanie 
łóżka. Wachlarz zachowań dziecka jest naprawdę imponujący - twórcy gry 
przewidzieli ich ponad 200! Z córką możemy też porozmawiać, zarówno o jej hobby, 
stanie zdrowia, szkole, jak i o relacjach ze znajomymi. Znajomi w „Princess 
Maker 5" to zresztą temat — rzeka. Dziewczynka na swojej drodze spotyka kilkanaście 
osób, z którymi może się zaprzyjaźnić. Część z nich to po prostu koledzy z klasy lub 
zajęć pozaszkolnych, innych może poznać tylko w określonych sytuacjach i przy 
odpowiednich statystykach (np. mając morale na poziomie -40 lub jeszcze niższym). 
Poziom relacji ze znajomymi określają specjalne kryształy, do których mamy wgląd 
dzięki Cube owi. Jeśli kryształ znajdujący się przy zdjęciu kolegi/koleżanki jest 
pęknięty, oznacza to, że córka jest z tą osobą w bardzo złych stosunkach. Swiecący 
jasnym blaskiem kryształ oznacza z kolei, że nasza pociecha pozostaje z daną osobą w 
bardzo bliskich relacjach (przyjaźń). Ten poziom relacji (określany przez Cube a jako 
„braterstwo dusz”) w połączeniu z prawidłowym zareagowaniem na kilka wydarzeń z 
udziałem przyjaciela (np. wspólnym ratowaniem zagubionego kota czy wymknięciem 
się do oceanarium) skutkować może otrzymaniem od niego prezentu na znak 
przyjaźni. Podarunki te są naprawdę niezwykłe i nie tylko zacieśniają relacje pomiędzy 
córką a jej przyjacielem/przyjaciółką, ale też podnoszą znacznie statystyki naszej 
pociechy. 


Gdy nasza córa podrośnie, może też się zakochać. Kryształ 
widniejący przy chłopcu, z którym łączą ją 
silniejsze uczucia, zmienia wówczas kolor na 
różowy (uczucia mogą działać w obie strony 
lub tylko w jedną: córka może być 
zakochana w chłopaku lub on w niej, ale bez 
wzajemności). Jeśli „iskrzy” między 
obojgiem, mogą zacząć się spotykać - 
najpierw chodzą na randki popołudniami, a 
gdy są starsi, spotykają się także wieczorami. 
Pomyślne „przebrnięcie” przez wszystkie 
„. wymagane wydarzenia z wybrankiem, » 
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doprowadzają do finału w postaci zaręczyn, które córka może przyjąć lub odrzucić. Co 


ciekawe, istnieje możliwość umawiania się z kilkoma chłopakami równocześnie, choć 
nie jest to łatwe (z uwagi na ograniczony czas wolny). 


Jak już zostało wcześniej wspomniane, córka w „PM 5” uczęszcza na 
obowiązkowe zajęcia szkolne, możemy ją jednak zapisać także na zajęcia dodatkowe i 
do kółek zainteresowań. Może przystąpić np. do kółka miłośników mangi, brać udział w 
zajęciach dziennikarskich lub uczyć się walki kataną (zajęć do wyboru jest kilkanaście). 
Przy odpowiednio wysokich statystykach, naszą pociechę wypatrzeć może właściciel 
szkoły talentów i zaproponować jej udział w dodatkowych lekcjach. 


Dziecko można posłać też do pracy, by zarobiło choćby na własne 
kieszonkowe. Córka pracować może jako opiekunka do dzieci, pomoc w domu opieki 
społecznej, a nawet (gdy podrośnie) jako ochroniarz czy dama do towarzystwa w 
klubie nocnym (opcji do wyboru znów jest kilkanaście). 


Jak widać, na brak zajęć córka nie może 
narzekać. Co w takim razie z czasem wolnym? 


tydzień. Ustalamy wówczas rodzaj zajęć i 
pracy, jakich podejmie się dziecko, możemy 
także pozwolić dziewczynce na odpoczynek 
we wskazanych przez nas godzinach. Ten czas 
nasza pociecha spędzić może tak, jak zechce. 
W zależności od poczucia obowiązku i 
TTL ;/ własnych zainteresowań, może np. zabrać 
ARTE 1 się za wykonywanie prac domowych 
onaroOsnE UN (prasowanie, zmywanie), odrobić lekcje, 
spotkać się na mieście ze znajomymi, 
drzemać w parku, spacerować lub po prostu 
leżeć przed telewizorem. Najwięcej możliwości daje 
niedziela. Tego dnia córka może wybrać się na zakupy (a kupić można w „PM 5” 
niemal wszystko: od czasopism mangowych, przez książki i płyty z muzyką j-pop, aż po 
komórkę, telewizor i konsolę do gier), pójść na randkę, odwiedzić znajomych w ich 
domach (o ile akurat ich zastanie), natknąć się na przyjaciół na mieście lub wybrać na 
wędrówkę do „innego świata” (taka możliwość pojawia się po odblokowaniu 
wydarzenia, które rzuca więcej światła na historię pochodzenia naszego dziecka). 
Podczas wędrówek córka spotyka trolle i wróżki, a także poznaje pewnego 
przystojniaka, który wkroczyć może także w codzienne życie naszej pociechy... 
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Gra kończy się, gdy córka zakończy edukację. Jako osiemnastoletnia panna, 
wybiera swoją dalszą życiową drogę. Może zostać dziennikarką, seiyuu, nauczycielką, 
żołnierzem, bossem mafii, aktorką, piosenkarką, prostytutką, ale także np. królową w 
świecie wróżek, żoną księcia (niekoniecznie z bajki) lub też żoną jednego z chłopców, z 
którymi chodziła na randki (każde małżeństwo może zakończyć się szczęśliwym 
pożyciem lub rozwodem — ostateczny wariant uzależniony jest od statystyk córki). 
Finałów jest kilkadziesiąt. » 
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Wady „Princess Maker” 


Jak wiadomo, nic nie jest doskonałe. Do ideału daleko zatem i grom z serii 
„Princess Maker”. Zalety „PM” zostały przedstawione już wcześniej (największą jest 
zdecydowanie tzw. grywalność), czas skupić się zatem na wadach. 


j Pierwsze trzy części cyklu są, wbrew pozorom, za 

krótkie. Wprawieni gracze, pomagający sobie dodatkowo 
„przewijaniem” znanych niemal na pamięć dialogów, są w 
stanie w ciągu kilku godzin przejść całą grę. „PM 1” i „PM 2” nie 
powalają też na kolana ani grafiką, ani dźwiękiem. Irytujące 
„rzępolenie” towarzyszące „Princess Maker 2” u wielu graczy 
wywołuje zgrzytanie do akompaniamentu zębami i prowadzi do 
wyłączenia dźwięku w grze oraz włączenia w tle Winampa. 
Usprawiedliwieniem dla obu części może być oczywiście czas 
ich powstania (początek lat dziewięćdziesiątych XX-ego wieku). 
u GAINAX zdecydował się zresztą na wydanie odnowionych 
wersji tych gier — poprawiono w nich grafikę (wygładzając piksele) oraz ścieżkę 
dźwiękową. Na długość rozgrywki zmiany te jednak nie wpłynęły. 


„Princess Maker 5”, pomimo wydania jej w roku 2007, też niestety nie 
zachwyca wykonaniem. Wielu graczy poczuło się zawiedzionych ilustracjami 
wykonanymi na potrzeby tej części przez Takami Akai — niektóre obrazki wydają się być 
narysowane po prostu niestarannie, a i wygląd samej córki „nie chwyta za serce” 
(zwłaszcza, gdy porówna się ją z pociechą z „PM 4”). Rekompensują to nieco pozostałe 
obrazki i mini-animacje, w których dziecko przedstawione jest w stylu super-deformed. 
Jednak ogólny niesmak z oglądania większości ilustracji, prezentujących nawet 
najbardziej kluczowe sceny gry (jak zaręczyny), wykonanych „od niechcenia”, 
wywołuje u części graczy pewien niesmak. 


„PM 5” ma też jeszcze jedną, potworną wadę. Jest 
mianowicie za długa. O ile w przypadku pierwszych części serii, 
grę można było przejść w kilka godzin (co było przesadą, ale w 
drugą stronę), o tyle jedno „podejście” do części piątej oznacza 
zabawę na długie tygodnie — a jeśli ktoś na grę może poświęcić 
niewiele czasu, to może spokojnie założyć, że zabawa zajmie mu 
z pół roku. Najgorsze jest to, że przez cały okres szkoły 
podstawowej, w grze nie dzieje się właściwie nic godnego uwagi. 
Wszystkie wydarzenia z przyjaciółmi zaczynają odblokowywać 
się dopiero w gimnazjum, najciekawsze zajęcia szkolne 
pojawiają się w gimnazjum, niektórych znajomych córka może 
poznać (aha, zgadliście) - w gimnazjum. Podstawówka jest 
zatem potworną stratą czasu i nawet „nabijanie” statystyk w tym 
okresie idzie, mówiąc kolokwialnie, jak krew z nosa. Na dobrą 
sprawę można właściwie raz przemęczyć ten etap, zapisać grę i 
kolejne podejścia do zabawy wznawiać zawsze od końca £ 
podstawówki. Jaki jednak w tym sens? Skoro gra jest tak b» 
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rozbudowana, to te pierwsza lata, które córka spędza pod naszym dachem, mogłyby 


chociaż cokolwiek do zabawy wnieść! Niestety, na przyjemności i dreszczyki emocji 
zmuszeni jesteśmy zaczekać. 


Kolejną wadą najnowszej części cyklu jest możliwość zapisania stanu gry 
wyłącznie w niedzielę, co nie ułatwia zabawy. Jeśli coś nam nie wyjdzie, zmuszeni 
jesteśmy cofnąć się do zapisu i raz jeszcze przebrnąć przez cały tydzień (dwa tygodnie, 
a czasem i miesiąc — zależy kiedy ostatni raz pamiętaliśmy o tym, by zapisać grę). 
Poprzednie części pozwalały na korzystanie z opcji „save” zdecydowanie częściej, co 
miało swój sens i ułatwiało życie. 


Ostatnią (i chyba największą) wadą praktycznie całej serii „PM” są wersję 
językowe, w jakich gry zostały wydane.. Jedyną częścią, która doczekała się wersji 
angielskiej (i to też nieoficjalnej) jest „Princess Maker 2”. Nie sposób rzecz jasna winić za 
to twórców cyklu. Niemniej jednak fakt, że „PM” dostępne są tylko w języku japońskim, 
chińskim i koreańskim — boli. Fani na całym świecie nie dali oczywiście za wygraną - 
istnieją strony, na których znaleźć można informacje o serii i poradniki, mające ułatwić 
zabawę. Dzięki wykorzystaniu translatorów tłumaczących język japoński na angielski 
(w czasie rzeczywistym) gra w „PM” jest możliwa, choć tłumaczenie takie pozostawia 
rzecz jasna wiele do życzenia i wymaga często dodatkowej dedukcji czy też 
umiejętności czytania między wierszami. Od czasu do czasu pojawiają się też inicjatywy 
przetłumaczenia najnowszych części serii („PM 4” i „PM 5”) na język angielski, jednak 
jak dotąd powstał tylko jeden patch tłumaczący statystyki córki z „Princess Maker 4”. 


Nasi rodacy nie są gorsi (jak zresztą wiadomo, Polak potrafi), zatem i u nas 
znaleźć można obszerne poradniki ułatwiające zmierzenie się z językiem japońskim w 
„PM” czy informacje o sposobie uruchomienia translatorów. Dostępne są także 
szczegółowe opisy opcji dostępnych w grach, statystyk córki, działania przedmiotów, 
wydarzeń mających miejsce w poszczególnych częściach cyklu i tym podobne i tak 
dalej... 


Dla kogo „wychowywanie księżniczki”? 


Zdawać by się mogło, że gra taka jak „Princess Maker”, zainteresować może 
głównie dzieci lub nastoletnie dziewczęta. W praktyce jednak okazuje się, że wciągnąć 
może właściwie każdego, bez względu na płeć, wiek i zainteresowania. Trzeba po prostu 
spróbować. A jeśli już gra się spodoba, prawdopodobnie przykuje do komputera na 
długie dni - ponieważ po osiągnięciu pierwszych kilku zakończeń, aż się prosi o zmianę 
strategii wychowawczej i sprawdzenie, co też tym razem z dziecka wyrośnie. A jak już 
wiadomo, możliwości jest naprawdę wiele! Może zatem warto spróbować...? 


Akane 


) Temat umeru! 
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Puchi Puri Yuushi to opowieść o zaczarowanej dziewczycznie. Zaczarowanej? 
Cóż, w przypadku Yuushi, słowo „przeklętej” byłoby chyba bardziej odpowiednie. 
Pewnego dnia rzucono bowiem na nią zaklęcie, które nie pozwala jej dorosnąć... 


Kim właściwie jest Yuushi? To sympatyczna siedemnastolatka uwięziona w 
ciele dziesięcioletniej dziewczynki. 


Ta sama historia opowiedziana inaczej... 


Fakt, że „Puchi Puri Yuushi” jest 
zainspirowane „Princess Maker”, jest dość łatwo 
zauważyć już w pierwszym odcinku serii. 
Główną bohaterką jest dziewczynka 
wychowywana przez przybranego tatę, 
wspieranego przez lokaja Cube a (chłopca- 
demona). Podobnie jak w grze, dziewczynka 


sprawdzać się będzie w rozmaitych pracach i 
zajęciach szkolnych, które mają jej pomóc w « 
osiągnięciu ostatecznego celu - zostania 28 " (pośvodku)|, 


księżniczką. f je) zawale 


Yuushi nie marzy jednak wyłącznie o poślubieniu księcia. Jeśli pokona 
kandydatki do jego ręki, zyska tytuł „platynowej księżniczki” i zdobędzie magiczną 
tiarę pozwalającą na spełnienie jednego życzenia swojej właścicielki. Dla Yuushi 
oznacza to jedyną szansę na zdjęcie klątwy, która nie pozwala jej na dorośnięcie. A 
wizja ślubu z największym przystojniakiem w całym królestwie również nie pozostaje 
bez znaczenia. 


Walka otiarę 


Jak się okazuje, zdobycie tytułu „platynowej księżniczki” nie jest wcale proste. 
Yuushi musi stawić czoła kandydatkom do ręki księcia, które są równie 
zdeterminowane w dążeniu do celu, jak ona. Dziewczęta zostają poddane serii prób — 
muszą sprawdzić się między innymi w wykonywaniu zwykłych czynności np. 
opiekowaniu się dziećmi czy pracować w lokalnej piekarni. Jednocześnie wysyłane są 
na lekcje etykiety, na których uczone są zachowania odpowiedniego dla prawdziwych 
dam. Wszystkie kandydatki muszą też odbyć kilka wypraw do równoległych światów — 
w każdym znich ukryta jest bowiem jedna część tiary. Przyjdzie im odwiedzić np. krainę 
wróżek czy demonów. 


Dla kogo „Puchi Puri”? 


Seria opowiadająca historię Yuushi powinna przypaść do gustu nie tylko 
miłośnikom „Princess Maker”, ale także wszystkim ceniącym lekkie, zabawne historie, 
które klimatem przypominają anime z gatunku magical girls. Jeśli ktoś preferuje 
właśnie takie opowieści, zapewne i „Puchi Puri Yuushi” przypadnie mu do gustu. 
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W wielu gazetach (nawet takich polskich magazynach jak Torii czy Kawaii) 
i książkach można było nie raz przeczytać o ciężkim losie obecnej żony cesarza, 
która miała poważny problem z urodzeniem syna. Jak już urodziła się księżniczka 
Aiko, podniosło się larum, że konstytucje trzeba zmienić, bo życie to nie Princess 
Maker - tu na głowę państwa (nawet fikcyjną, cesarz przecież Japonią nie rządzi) 
trzeba wychowywać pieczołowicie chłopca. A figa! W historii Japonii nie raz 
zdarzały się żeńskie pretendentki do tronu, które potem władały Krajem Kwitnącej 
Wiśni. Pierwszą i najbardziej chyba znaną kobietą na chryzantemowym tronie jest 
cesarzowa Suiko. 


Szczerze mówiąc, jej istnienie przemilczają pozycje dostępne na polskim 
rynku - nie ma jej w "Starożytnej Japonii" Kanerta (nie zdążyła się załapać), nie 
ma w "Krótkiej Historii Japonii", żeby znaleźć się w "Od Mitu Do Historii" 
Tubielewicz musiałaby panować znacznie wcześniej. Przeciętny japonista- 
hobbysta musiałby kopać znacznie głębiej niż książki o mitologii i historii 

._ japońskiej dostępne w pobliskiej bibliotece by dowiedzieć się o jej istnieniu. 


Trzecia z córek cesarza Kimmei'a, zgodnie z chronologią mitologiczną, 29. 
władcy Japonii, przyszła na świat prawdopodobnie w 554 roku naszej ery. Jej 
rodzina obfitowała, jak przystało na arystokrację, w cesarskie głowy, na przykład 
jej starszy brat, znany pod pośmiertnym imieniem Yómei załapał się na bycie 31. 
cesarzem Kraju Wschodzącego Słońca. Suiko była 33. z kolei, ale pierwszą w 
historii kobietą na czele narodu japońskiego. Więcej nawet, pierwsza "żenskim 
władcą" w historii Wschodniej Azji w ogóle! Jak do tego doszło? 


Mamy rok 554, początki historycznego okresu Asuka, utożsamianego w 
generalnym mniemaniu z wieloma zmianami politycznymi, religijnymi i 
kulturowymi. To w tym okresie do Japonii przywędrował buddyzm, rozkwitła 
forma poezji waka, zostały utworzone pierwsze księgi genealogiczne, a nawet po 
raz pierwszy użyto obecnej nazwy tego państwa, Nihon (H 4% ), w miejsce 
starodawnej nazwy Wa (f£). Suiko była prawdopodobnie jedynie kamyczkiem w 
lawinie, ba, może nawet tylko marionetką w rękach historii, ale nie wolno 
przemilczeć jej rządów. 


Okresy zmian to okresy burzliwe i takie też były wtedy rządy cesarskie - tu 
ktoś został otruty, tu kogoś stawiano w sytuacji gdzie zostawał zmuszony do 
popełnienia seppuku, innym znów razem władca był słabego zdrowia i sam 
schodził z ziemskiego padołu. Wspomniany już brat naszej bohaterki, Yó mei, 
należał do tej trzeciej grupy i po zaledwie dwóch latach sprawowania urzędu został 
pochowany z honorami mu należnymi. Po jego śmierci rozpoczęły się walki o to, 
kto obejmie po nim tron między dwoma rodami arystokratycznymi: Soga i 
Mononobe. Przedstawiciele rodu Soga wygrali tę utarczkę, której stawką było 
intronizacja Hatsuhabe, który przyjął pośmiertne imię Sushun. Pośmiertne 
całkiem niebawem, bowiem nie chcąc się podporządkować swoim dobroczyńcom, 
został z ramienia rodu Soga zamordowany (z tego co mówią niektóre źródła, » 


być może przez swojego krewniaka). Mamy więc rok 592 i to właśnie wtedy na 
kolejnego cesarza, a raczej cesarzową, zostaje wybrana księżniczka Toyo- 
mikekashiya hime no mikoto (= fit Ke fi fi), znana potem w historii Japonii 
jako cesarzowa Suiko (Suiko-tennou 3fi "i X £). Panowała aż do dnia swojej 
śmierci, 15 kwietnia 628, w nobliwym wieku lat 
siedemdziesięciu czterech. 
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czy charakterze, a to dlatego, że jej wstąpienie na tron nie 
przerwało szarpaniny na szczycie. Wyznaczony przez nią 
na regenta książę Shó toku jest podawany przez wiele 
źródeł jako osoba faktycznie panująca wtedy w państwie 
japońskim, chociaż w 2008 znaleźli się historycy, którzy 
kwestionują w ogóle jego istnienie! Jednak samo to, że na 
tronie Japonii według kronik Suiko utrzymała się aż do 
dnia śmierci, pokazuje nam w pewnym sensie, że musiała 
być osobą o dużej wiedzy i zdecydowanym podejściu do 
ludzi. 


Jej osiągnięcia, które mogłaby wpisać sobie w 
CV, gdyby takie istniało w owym czasie? Była kosmopolitką, 
która znacznie umocniła więzi między Japonią i Chinami 
czerpiąc mądrze wzorce z chińskiego systemu sądownictwa 
i administracji. W grudniu 603 roku przyjęto pierwszy 
znormalizowany system podziału administracji i szlachty 
zwany Systemem Dwunastu Czapek (Kan'i-juunikai 5 f% T- 
—. BĘ). W kolejnym roku - 17-punktową konstytucję. Suiko 
była też żarliwą buddystką, propagującą ten światopogląd 


łczesna 


w swoim państwie. Buddyjskim ideałom była oddana do e 
tego stopnia, że w jesieni życia zgoliła głowę i została z 
mniszką. Jednym słowem, naród trafił w żeńskie łapy. [9 
7 na 

Umarła ponoć spokojna, we własnym łózku, ś 


sugerując kto mógłby zostać jej następcą. Jednak czasy nie | 
sprzyjały ostatniej woli, a przemianom - możne rody dalej walczyły o władzę. Z 
perspektywy wieków - to dobrze. Dynamiczne zmiany i nowe rozwiązania to coś, 
czego Japonia potrzebowała w tamtym okresie. A Suiko wytrąciła raz na zawsze 
argument z rąk historykom, którzy opiewali szowinizację tronu. Po niej, w różnych 
odstępach czasu jeszcze 8 władczyń objęło władzę w kraju. Stąd, chociaż nie 
jestem feministką, mój mały apel, żeby nie wariować z tą konstytucją i dać 
cesarzowym rodzić dzieci takiej płci, jakie im akurat wyjdą. Bo to chore. Kobieta 
równie dobrze radzi sobie z władzą w państwie, nawet jeśli jest tylko kamyczkiem 


w lawinie... A 
Mizu 
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Po raz kolejny zawitaliśmy na konwencie w 
szerszym gronie niż jednoosobowe. Zapewne udała 
nam się ta sztuka gdyż oboje coś prowadziliśmy, w związku z czym minął nas proces 
„wyklikiwania” wejściówek. Standardowo Ludek pisze kolorem niebieskim, a Lort 


czerwonym. 


Na zewnątrz panowała dosyć nietęga temperatura, a wejść można było 
dopiero o 10... Dlatego spora część ludzi, którzy przyjechali wcześniej, poszła do 
pobliskiego pasażu by coś zjeść lub też po prostu się ogrzać, co i ja uczyniłem. 
Oczywiście najpierw zostałem przywitany przez Ludka, który wszedł w piątek ze 
względu na ssające połączenia PKP. Ostatecznie do budynku weszliśmy raczej w 
miarę na początku, a i tak ciężko już było o jakiekolwiek miejsce w sleepie. Z drugiej 
strony zastanawiam się czy nie wyszło by nam bardziej na zdrowie ulokowanie się na 
korytarzy niż na samiutkim końcu sleepa. 


Sobotnie atrakcje 


Panel o subowaniu 

Coś dla chcących zrozumieć jak to się dzieje, że mogą czytać kwestie swego 
ukochanego Naruto po polsku. Trochę historii, wyjaśnienia pojęć. Generalnie 
wszystko na swoim miejscu, skierowane do ludzi, którzy nie mieli wcześniej kontaktu 
z subowaniem. Największym mankamentem była jednak sala. Umieszczenie w 
przejściu między sklepikami, a sleepem, sprawia, że co chwila ktoś przełazi, drze 
się... panel trudno prowadzić. Jedyny błąd na jaki natrafiłem to dosyć pewne 
stwierdzenie prowadzącej, że zwrotu "aniki", nie da się przetłumaczyć - jako Lagann- 
tard, nie mogę się ztym zgodzić - mamy choćby rosyjskiego "Bratana"... 

Ja z subowaniem miałem już nieco do czynienia, więc nie usłyszałem na tym 
panelu niczego odkrywczego niestety. Jedyną ciekawą dla mnie częścią była ta, w 
której prowadząca wymieniała przykłady nieudolnych tłumaczeń. 


Warsztaty Ozdób Świątecznych 

Nie byłem osobiście na owej atrakcji, ale wyczytałem, że podczas jej trwania 
miał zostać ozdobiony budynek. No cóż - jak było potem widać, nie wyszło. Jedynym 
widocznym efektem działań ekipy z WOS, były ozdoby na choince stojącej na mainie. 


Wiedzówka z World of Warcraft 

Jako naczelny DOlIowy nolife w ów produkt, oraz wieloletni miłośnik 
Blizzardowskiego uniwersum, nie mogłem odpuścić sobie tej atrakcji. Byłem na niej 
jako widz - sądziłem, że mój zasób wiedzy byłby za mały by coś zdziałać (niestety 
pomyliłem się). Pytania były dosyć ciekawe, część dźwiękowa (zgadnij kto mówi by 


puszczony fragment dźwiękowy) wymagała bycia prawdziwym nolifem. Niektóre 
dialogi prowadzącej z uczestnikami były po prostu epickie, a konkurs tańca z samej 
końcówki na długo zapadnie w mej pamięci. Poza tym wśród publiczności 
nawiązałem bardzo ciekawą dyskusję, której tematem przewodnim byli Taureńscy 
Paladyni i Illidan - ach ten nolife. 


Rycie beretu z japońskimi TV-show 

Standard - puszczenie kilku japońskich programów znalezionych na jakimś 
serwisie streamingowym = sala w śmiech + zniżka na wejście dla ciebie (co w 
przypadku Bekonu oznaczało ogólnie posiadanie wejściówki bez "walki" o nią). Z 
ciekawszych pozycji niezwykle zabawny był "szalony fotel masażysta" i 'toaleta na 
plaży". 

Fakt, panel poprowa... wróć, tego się nie da nazwać panelem. To bardziej 
podpadało pod projekcję. W każdym razie poprowadzone to coś było totalnie na 
odpieprz. Dobór też nie był zbyt szałowy. Standardowe wyskakiwanie z podłogi, z 
obrazu, straszliwy suchar czyli Human Tetris tudzież lekcja angielskiego z Gaki no 
Tsukai, zamaskowana dziura w drodze itp. Co nie zmienia faktu, że uśmiałem się 
przednio. 


Cosplay 

Po prawie godzinnym staniu w kolejce, udało nam się dostać na miejsca 
siedzące.. można by powiedzieć, że byliśmy w rzędzie dla VIPów, na schodach co 
prawda, ale widok był genialny. Na temat strojów się nie wypowiem, gdyż każdy wie 
jakie są cosplaye - raz wyjdą, raz nie, nawet Japończykom. Na Bekonowym cosplayu 
można było zauważyć przemijającą modę - nie było nikogo z Death Note, nie 
uświadczyliśmy, żadnego Lulusia vi Britanii czy innego Gejassa, Kuroshitsuji pojawiło 
się raz... obecnym fap-anime jest..... *werble*.... "Pandora Hearts"! Poza tym było 
drobne zamieszanie z kolejnością wychodzenia na scenę, podkładami muzycznymi... 
no i brak cosplayu Umineko D; 

Jak po zapowiedzi Hetalii (to też jest nadal faptrendem, nie zapominajmy) 
usłyszałem opening Umineko to się mało nie udławiłem własną śliną. A potem się 
okazało, że jacyś geniusze wzięli ten opening celowo do innej serii (nie, nie Hetalii, 
spokojnie). Ostatecznie cosplay nie zachwycił. Był krótki, a do tego zaczął się z około 
półgodzinnym opóźnieniem. Gdy już zaczęto wpuszczać to też nie było różowo. 
Głównie dlatego, że nie dało się kontrolować kierunku własnego przemieszczania. 


DDR od każdej strony 

Wpadłem tylko na końcówkę tego panelu, ale dowiedziałem się trochę 
informacji o tym, jak robi się simy, czemu niektórzy ludzie tak wymiatają, gdzie 
znaleźć automaty do DDRa, czy jak zacząć trenować DDR. Z tych kilkunastu minut 
wnioskuję, że panel był dobrze prowadzony, niestety z moją astmą nie mam co 
szaleć po strzałkach i raczej zostanę przy taiko. 

Też nie byłem na całości, a ta część na której byłem nie poniosła ze sobą nic 
ponad to czego bym już nie przeczytał w tutorialu Chmurka na simfile.pl. W ogóle był 
to kolejny panel, na którym totalnie nie trafiono w target. Powód? Większość osób na 
sali była już obyta z DDRem. » 
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Fandom od kuchni czyli szyszki też ludzie 

Panel Dajmosa o "ludziach wybitnych" fandomu (aka białego kwadratu w 
czerwonym kole). Ciekawy i humorystyczny (szczególnie, żarty nt Greya 
linuksowca). Tylko tok psychologicznego rozumowania był zdeczka niezrozumiały - 
trudno, było śmiesznie i to się liczy. 

Panel, mimo iż był zabawny, kompletnie nie trzymał się kupy. Dajmos jakby 
próbował go powoli popychać do przodu, ale ktoś mu co i rusz rozwalał panel, a onto 
podchwytywał. Gdyby nie miał dwóch godzin to by się nie wyrobił. 


/b/lambury 

Pokazywanie 4chanowych memów to sztuka... Jak można pokazać "DESU!"? 
Najlepiej za pomocą "poćwiartowanego demona". Inwencja uczestników była 
wielka... acz temat niezwykle trudny... Może kiedyś będą /a/lambury? Kinzo, Tite 
Kubo, materiału jest w cholerę, a może iłatwiej by było całość pokazać. 

Najzabawniejsze w tym wszystkim były osoby, które przyszły nie mając 
fioletowego pojęcia o 4chanie. Choć fakt faktem, że nieraz ci którzy pokazywali hasło 
dosłownie wychodzili na tym lepiej niż ci, którzy próbowali pokazać mema samego w 
sobie. 


Japońskie tradycje bożonarodzeniowe 

Idąc na tą prelekcję, bałem się, że zanudzę się na śmierć. Generalnie 
spodziewałem się mało porywających opowieści o tym jak to według starych 
japońskich tradycji obchodzi się bla bla bla. Tymczasem całość była lekka i raczej 
skupiała się na Japonii współczesnej, czerpiącej całymi garściami z zachodu. Były 
ciekawe filmiki, ciekawe obrazki, był nawet hicior zeszłego roku czyli Christmas in 
Japan (kto nie słyszał ten niech czym prędzej zawita na youtube). 


Doujinshi is for porn 

Bardzo mnie ciekawiło co można pokazać na udowodnienie tak oczywistego 
stwierdzenia jakie pada w nazwie panelu. To, że tak jest - wie każdy. Pewne więc 
było, że będą hentai doujinshi. Forma prezentacji? Prosta, ale skuteczna. Po prostu 
prowadząca wybrała najciekawsze według niej tytuły oparte na mainstreamowych 
mangach i opisywała co w nich jest ciekawego. Opisywała w sposób bardzo 
interesujący i całkiem zabawny, a zatem atrakcję można uznać za bardzo udaną. 
Mimo że wyszedłem gdy zakomunikowano "Teraz przejdziemy do yaoi. Kto chce 
wyjść ma teraz na to czas.". Zapytałem tylko najpierw czy będzie Yaranaika, bo z 
tego to bym się chętnie ponapierdzielał. Ale miało nie być, więc potulnie wyszedłem. 
Podobnie jak wszyscy inni faceci, którzy wcześniej znajdowali się w sali. 


PSP i DSi - poradnik babci Maliny i wujka Staszka 

Pseudo-panel prowadzony na uboczu konsolówki. Miał być skierowany do 
osób początkujących w dziedzinie handheldów, jednak nikt się nie zjawił. Pozostali 
więc "weterani" we wspomnianej kwestii (po równo 2 DSie i 2 PSP). Całość 
przerodziła się w bardzo miłą dyskusję o zaletach i wadach obu konsol. Naśmiewaniu 
się zarówno z DSi LL jak i PSP GO. Ogólnie - standardowa dyskusja forumowa, ale » 


bez flame'u - bardzo fajna rzecz. 


Ludzie zaczęli się zmywać dziwnie szybko, ot spora grupka wybyła już w 
okolicach szóstej nad ranem. Ogólna atmosfera "smutku po kończącym się 
konwencie". 

Konwent pustoszał, ludzie się zbierali. Z czasem jedyną rzeczą, która 
pozostała do roboty był DDR. Tak się bowiem złożyło, że z konwentu wychodziliśmy 
z godzinę po jego oficjalnym zakończeniu... po to by z masą ludu spotkać się 
ponownie... na dworcu. Tak jakoś wyszło, że naprawdę spora grupa 
konwentowiczów jechała jednym i tym samym InterRegio. 


Niedzielne atrakcje 


Hentajowy Contest Dubbingowy 

Dawien dawno Modrzefff powiedział, że jedynym porządnym HCD był ten z 
Baki Y2K8. Nie wiem, nie byłem. Ten z Balconu był ponoć trochę gorszy. Bekonowy 
HCD był o "niebo gorszy" niż jego imperialistyczny poprzednik. Uczestnikom 
brakowało "polotu", siarczystych tekstów, widać, że oglądają mało (lub wcale) 
hentajców. 

A mi się zdaje, że edycja bekonowa była lepsza od tej balkonowej. Na 
balconie stężenie epickich tekstów było znikome, całość uratowali prowadzący. Tym 
razem sporo częściej padały świetne wypowiedzi. 


Nocfilmowa - Takashi Miike 

Jak zwykle na jakiejkolwiek "projekcji nocnej" wszyscy spali, a tylko część 
aktywnie oglądała. Nigdy wcześniej nie miałem styczności z dziełami pana Miike. 
Zawędrowałem tam tylko na projekcję Yattaamana w wersji Live-action - mit mego 
dzieciństwa legł w gruzach. Nie wiem co palił reżyser, ale film przypominał mi 
"kombajn jadący przez chodnik zatłoczonego miasta" - czyste szaleństwo i pożoga. 
Niestety żałuję, że nie widziałem wcześniejszych projekcji - cóż, kiedyś się nadrobi. 


Wiedzówka ogólna z Tengen Toppa Gurren Lagann 

Konkurs mego autorstwa więc go nie opiszę, powiem raczej coś o 
uczestnikach. Jak na taką drakońską porę pojawiło się, aż 7 osób! Mimo "świtu" 
ludzie z moimi zagadkami radzili sobie nadzwyczaj dobrze. 3 razy padła odpowiedź 
na pytanie "trudne" - a zakładałem, że się to nie stanie... cóż wyszło jak w Lagannie 
- "Nie lekceważ nas... pokażemy ci potęgę ludzkościn=". 

Ja tam wpadłem generalnie ludkowi pozawracać gitarę, a potem spytać 
skąd wziął wrzątek. Tyle powiem, że w sali panowała iście senna atmosfera - 
poczynając od prowadzącego, poprzez uczestników, a na osobach, które sobie w tej 
sali regularnie jeszcze spały, kończąc. 


Warsztaty fonetyki japońskiej 
Aka "A nuż oduczą Ludka świadomego kaleczenia SZONENA". Idea ), 


j 
panelu zacna, sam z Modrzewiem brałem udział w werbowaniu nań ludzi. Jednak 
pora i warunki... tragiczne. Rano, trudno się było skupić, rzutnik coś miał z kolorami 
przez co literki się zlewały - zmarnowany potencjał. Najlepszą częścią panelu była 
engrishowa końcówka. 

Ja jako współprowadzący popieram tragiczność warunków... ale zarazem 


przyznaję, że byłem zaskoczony postępami poczynionymi przez tą garstkę ludzi, 
która ostatecznie wzięła udział w warsztatach. 


Wspominki 

Garść humorystycznych informacji na temat tegorocznych konwentów. 
Można się było dowiedzieć, czemu "laska fandomu" wygląda tak, a nie inaczej, oraz 
co znaczyły mistyczne napisy na logu strony Bekonowej. 


Fandom w krzywym zwierciadle 

Tematyka bardzo podobna do panelu o fandomowych szychach z dnia 
poprzedniego. Tym razem prowadzona przez Vulcana, nie Dajmosa. Skupiono się 
głównie na mniej lub bardziej kontrowersyjnych tudzież zabawnych zdjęciach i 
przeróbkach ze znanymi w fandomie osobami w rolach głównych. Co tu dużo mówić 
- było zabawnie. 


Atrakcje całokonwentowe 


DDR 

Przetransformowanie się w "mangozjeba na kawałku pleksy" okazało się 
świetnym sposobem na przetrwanie nocy. DDR funkcjonował bez przerw, nie dając 
spać mniej odpornym na hałas ludziom w sleepie piętro niżej. W dodatku tym razem 
były 4 maty, a nie 2, jak na Porytkonie. Zabrakło niestety PIU. 


Konsolówka 

Nie wiem czemu, ale było to dla mnie najlepsze miejsce na całym 
konwencie. Przesiedziałem tam całą sobotnią noc. Bawiłem się doskonale, 
poznałem kilka ciekawych osób oraz rozegrałem z Lorcikiem niezwykle interesującą 
potyczkę w Wii Tennis. Królowały PS2, acz znalazło się Wii (najlepsza konsolan"), 
jakiś Seksboks369 i 2x Nintendo GameCube z "paletą" około 60 płyt z grami (ofc 
takimi ze sklepu P2P z certyfikatem jakości Torrent). 

Rozgrywka w tenisa była prawie tak emocjonująca jak Donkey Konga na 
Pierniconie. Obojgu nam potem jeszcze przez parę dni ręce odpadały od tej cudnej 


gry. 
Podsumowanie 
Conplace 


Z zewnątrz budynek szary do bólu. W środku kilka fajnych obrazków. 
Rozkład pomieszczeń miał tylko jedną wadę w postaci Panelówki 1 umieszczonej w 
przejściu między sklepikami, a sleeprómem (jedynym zresztą) przez co wyjątkowo 
trudno było tam prowadzić atrakcje. W nocy zagęszczenie ludu na metry, 
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kwadratowy podłogi przebiło moim zdaniem Piernicon 5 - zwłaszcza we 
wspomnianym już sleepie. By przedostać się z konsolówki (będącej na 3 piętrze) do 
sleepa na parterze (+powrót) musiałem cały czas wykorzystywać umiejętności 
nabyte w Touhou (+"wrodzone zdolności akrobatyczne"). 

Sleep był dramatem. Raz przechodząc przezeń nocą o mało nie zabiłem 
siebie oraz ludzi wokół gdy w pewnym momencie straciłem równowagę. W ogóle 
tam było ciasno jak jasny pierun. Budynek był upchany do granic możliwości salami 
tematycznymi, przez co na ludzi już miejsca brakło i każdy kawałek korytarza 
stawał się o połowę węższy z powodu śpiących tam ludzi. Ale w sumie dzięki temu 
była dość przytulna atmosfera. Na wielki plus zaliczyć trzeba maina, a konkretnie 
widownię, która zapewniała dobrą widoczność dla każdego. Ale to raczej nowość dla 
stosunkowo niewielu ludzi - wszak tyle konwentów się już w Solvayu odbyło. Ja się 
przyznaję, że był to mój pierwszy konwent tam. 


Obsługa itechnikalia 

Był punkt informacyjny na dole, w miejscu akredytacji, aczkolwiek nie 
miałem okazji skorzystać. Raz miałem okazję zawitać w orgroomie by odnieść 
rzutnik, ale nie zastałem tam nikogo poza parą, którą średnio obchodziło co chcę. 
Pozdrowienia dla nich. A z takich małych zgrzytów to jakoś pod koniec konwentu, w 
niepilnowanej i puściutkiej panelówce 2, leżał sobie niepilnowany rzutnik. Ot tak, 
gotowy do wzięcia przez kogokolwiek. Myślałem, że orgowie są bardziej uczuleni na 
takie sytuacje. Do kategorii tej można jeszcze zaliczyć fakt, że terminy atrakcji w 
informatorze nie zgadzały się z dołączoną luźno rozpiską godzinową. 


Klimat 

Miał być to konwent kameralny nastawiony na integrację - to zamierzenie 
organizatorów udało się w 100%. Zintegrować zintegrowałem się z ludźmi na 
konsolówce. Z założeń klimatycznych zupełnie nie wyszedł za to aspekt świąteczny 
- prócz dwóch paneli/warsztatów i rozdania prezentów nie szło poczuć ducha świąt. 

Swiąteczny konwent pod koniec listopada to porażka po całości. Nie było 
ani trochę świątecznie jak dla mnie. Nawet skąpo-świąteczne stroje, w których 
paradowały niektóre dziewczyny, nie były w stanie tego uratować. 


Summa Summarum 

Konwent generalnie wypadł dosyć średnio. Podobnie jak Piernicon - było 
mało konkretnych atrakcji, jednak wszystko szło nadrobić ludźmi. Nie żałuję swojej 
obecności, acz spodziewałem się czegoś więcej choćby po wielkim zamieszaniu i 
zerg rushu na wejściówki. Na podstawie mego doświadczenia konwentowego 
umieściłbym Bekon między Balconem, a Pierniconem 5. 

Co do umieszczania konwentu w jakiejś tam klasyfikacji to mniej więcej 
podobne mam odczucie co Ludek. Orgowie od początku zapowiadali konwent 
nastawiony na socjal, a tymczasem okazało się, że było więcej atrakcji godnych 
uwagi niż na Pierniconie, gdzie socjal wyszedł.. raczej w drodze przypadku. Przez te 
dwa dni odwiedziłem więcej atrakcji aniżeli przez trzy dni piernika, a to o czymś 
świadczy. 


Ludek Lort 
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Piątek 


Dzień Zero. Na konwent przybyliśmy około 19. 
Wewnątrz budynku można było poczuć atmosferę 
"przedkonwentowego chaosu i rozpierduchy" - 
wszystko się rozkładało, akredytacja buszowała 
w LIDLu poszukując jedzenia. Już na samym 
początku wynikły pierwsze problemy. Na skutek 
odwołanych atrakcji, wydrukowane wcześniej 
informatory nadawały się do wyrzucenia - 
sporo atrakcji uległo dość znacznym 
przesunięciom. Okazało się także, że 5 z 6 rzutników 
| : przewidzianych na konwent nie dotrze co znacznie utrudni prowadzenie 
r Ś od groma atrakcji. Pod znakiem zapytania stanęło także istnienie Yaoi Roomu. Na 
"|. szczęście ekipa zań odpowiedzialna na czele z maskotką Pedałem Feniksem (który na 
; Balconie prowadził obok nas stoisko z karcianką narutową) przybyła i zaczęła "radzić 
sobie samemu" z trudami konwentowymi. 


Sobota 


Ludzie zaczęli przybywać. Narastał chaos związany ze zmianą planu atrakcji i brakiem 
sprzętu. W godzinach południowych, na głównym hallu pojawiła się "aktualizowana 
ręcznie i na żywo" lista atrakcji. Irytacja narastała wraz z czasem spędzonym na 
konwencie. 


Sobotnie atrakcje 


Powitanie w Yaoi Roomie 
Wielkie GAY-PARTY przerodziło się w parzenie kawy dla randomów odwiedzających 
salę. 


Lubieżne Zachcianki Haldira, czyli konkurs aktorski... 
...czyli zademonstruj zboczoną historyjkę osadzoną w realiach tolkienowskich za 
pomocą świeżych, nieużywanych skarpetek - inwencja ludzka nie zna granic. 


Japońskie Kolędy 
Spontaniczny panel zorganizowany przez Mizuu w miejsce odwołanej prelekcji o 
kulturze japońskiej. Mieliśmy okazję poznać japońskie wersje Rudolfa 
Czerwononosego Renifera oraz Cichej Nocy, a wszystko przy akompaniamencie 
jakiegoś świątecznego Drama CD z Sailor Moon 


Podsumowanie roku 2009 
Panel prowadzony przez Anime.Blip.PI (czyli po części przeze mnie). Koncepcja b» 
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śmiała - 2 godziny, kilkanaście tytułów i na każdy 80 sekund. Z powodu braku rzutnika 
"trochę" nam nie wyszło, ale i tak opowiedzieliśmy =2/3 tego co mieliśmy wam do 
przekazania - resztę sobie możecie doczytać w poprzednim DOlu. Szkoda tylko, że tak 
mało dyskusji było... 


Konkurs Openingów i Endingów v2009 Editionrv 

Kolejna atrakcja ABP, i kolejny problem techniczny - nigdzie nie było zewnętrznych 
głośników do laptopa, przez co uczestnicy mieli jeszcze bardziej utrudnione zadanie. 
Wygrał niejaki Kashim - taki jeden co to ogląda tasiemce i Keiona. 


Wieczorynka | 
Siakiś bliżej mi nieznany Yaoiec puszczony w godzinach dobranocki przez ekipę Yaoi 
Roomu - spełnił swoje zadanie, można się było przespać! > 


Konkurs Wiedzy o Hellsingu 

Rozpoczęty półgodzinną obsuwą z powodu nieporozumienia związanego z nowym 
planem. Pytania były nawet proste, niestety byłem zbyt zamulony i przytłoczony 
atmosferą konwentu by zająć pozycję wyższą niż miejsce trzecie, odpadając na 
pytaniu o mój ulubiony cytat... eh... "Jam jest ptak Hermesi, swe skrzydła pożerając 
oswojon zostałem"... 


Necro Brutal Panzerfaust Oriental Metal Night 

"Pożoga i rozpierducha" na całego. Było tak głośno, że cały konwent słyszał - nie 
musiałeś być w zatłoczonej, przepełnionej hałasem sali by poczuć ducha Necro 
Brutalnego Panzerfausta! Lwia część utworów zupełnie mi nieznana, acz pojawiły się 
takie "klasyki" jak Detroit Metal City czy Animetal. 


Niedziela 


Ludzie z którymi rozmawiałem byli delikatnie mówiąc "wkurzeni" na cały konwent. 
Około 10 pojawiły się pierwsze masowe wybycia do domów. Sam opuściłem konwent o 
13 gdyż nie było co robić, a akurat znalazł się pociąg. 


Niedzielne atrakcje 


Konkurs rozpoznawania gier po screenach 

Po raz kolejny problemy techniczne. Wpierw nie było rzutnika, potem rzutnik był, ale 
nie działał. Tak czy siak uczestnicy musieli siedzieć blisko i podziwać screeny z laptopa. 
Kolekcja gier naprawdę zacna. Na różne platformy choć wydaje mi się, że dominowały 
stare gry na PC. Prowadzący zarzekał się, że wszystkie te gry posiada, ponoć w 


oryginale... 
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Poranny konkurs rysunkowy "Nazajutrz po imprezie” 
Pod tą nazwą kryje się konkurs plastyczny w Yaoi Roomie. Tak naprawdę to rysowały 
może z 4 osoby na tyłach sali. Cała reszta delektowała się projekcją arcydzieła jakim 
jest *fanfary* "Pico to Chico"! Wrażenia bardzo pozytywne - nie wiem co Lortowi się w 
tym nie podobało! 


Atrakcje całokonwentowe 


Konsolówka 
W porównaniu do mych poprzednich konwentów bardzo uboga - 2x Sexbox369, PS2 i 
PS3 z niepełnym Rock Bandem (gitara + 2 mikrofony). 


MeidoCafe 
Dobry wrzątek tam mieli, lepszy niż w orgroomie! Klimatyczna stołóweczka z kawaii 
meido - pozdrowienia dla metroseksualnego meido-guya Daisuke! 


Podsumowanie 
Conplace 


Mimo, że do dyspozycji była tylko część budynku ("szkoła podstawowa" z całego 
zespołu) nie było zatłoczenia. Ba praktycznie wszyscy mieli sleepa - ludzi śpiących na 
korytarzu można było policzyć na palcach jednej ręki. Ogólny plus za umiejscowienie 
wszystkich sal na jednym piętrze. 


Obsługa 

Organizatorzy i helperzy bardzo uczynni i pomocni. Cały czas starali się walczyć o swoje 
mimo trudności. Nie wiem czemu tylko Org Room był dziwnie otwarty 24h na dobę 
(prócz cosplayu) i każdy mógł sobie wejść, pogadać, etc. 


Klimat 
Rozerotyzowana konwencja wielkiej, mrocznej macki niestety nie 
wypaliła. Socjal był dosyć średniawy, acz udało się <Ę" 
nawiązać kilka znajomości, a nawet "f | A 
nauczyć się grać w madżonga (takiego w (74 dy 4488 o” srrłę 
jaki grają te cycate laski z "Saki") UB Stoje PR 9 
'Ą 
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Summa Summarum 

Konwent niestety ssał. Z przyczyn 

losowych - nie zawinili tu orgowie, ani 
uczestnicy. Po prostu pech, złośliwość 
rzeczy martwych, ogólne zmęczenie. Mimo 

to (a może i zwłaszcza przez) nie mogę go 
zaliczyć do konwentów udanych. Cóż, zdarza 
się - zawsze marzyłem o byciu na failującym 


konie! Lu ad ek 


h 


Hoł hoł hoł i Szczęśliwego Konwentowego Roku. Jak to powiada Coca 
Cola: "Coraz bliżej Święta, coraz bliżej Święta..."'. Aby uszanować ten piękny 
świąteczny nastrój, przetykany zapachem pierożków, smażonych rybek oraz 
płynu do mycia okien, miast pisać kolejne teksty na temat japońskich zboczeń, 
zapodam coś klasycznego i miłego. Czy jest na sali ktoś kto nie kojarzy imienia i 
nazwiska - Osamu Tezuka? Jeżeli jest to nie godzien jest nazywać się prawdziwym 
fanem M8A. Toć Osamu tezuka to Bóg Mangi, jej Ojciec Chrzestny, twórca- 
legenda i Walt Disney japońskiej animacji. Ojciec Astroboya i Kimby,Białego Lwa, 
którego spora część oglądała w dzieciństwie na kanale Polonia. Ale zmiłuję się, i 
tym którzy życie spędzili w najbardziej zapadłych zakątkach Niewiemgdziestanu, 
udzielę kilku najważniejszych informacji. 


Osamu Tezuka (1928-1989), w rzeczywistości był doktorem, choć nigdy 
nie pracował w tym zawodzie. Teraz możecie powiedzieć rodzicom, że nie każdy 
Japończyk to zboczeniec od pornobajek, o! Urodzony w prefekturze Osaka. To 
właśnie temu panu zawdzięczamy trend "wielkich, kawaii oczu" obecny w 
japońskiej mandze. Najbardziej znane produkcje Tezuki to "Astroboy", "Black 
Jack", "Kimba, The White Lion" i last, but not least - "Hi no Tori", czyli "Phoenix", 
którą to mangę on sam uznawał za dzieło jego życia. I na tej właśnie przepięknej 
mangowej historii skupi się ta recenzja. 


"Wszystkie żywe istoty rodzą się i umierają. Takie są prawa Niebios". 
Marzenie nieśmiertelności od wieków fascynowało ludzi na całym świecie. Ideą 
stworzenia Kamienia Filozoficznego, którego poszukiwali alchemicy, było nie tyle 

> bogactwo co wieczna młodość i 
nieśmiertelność. To samo marzenie jest 
podstawą fabuły "Phoenixa". Ciężko w 
zasadzie mówić tu o jakiejś jednoznacznej 
historii, czy fabule ciągnącej się przez 
wszystkie tomy. Głównym jej punktem jest 
oczywiście mityczny Feniks - ptak, którego 
wypita krew może zapewnić człowiekowi 
wieczne życie. Nie mogę wyróżnić głównego 
bohatera mangi, z tego prostego powodu, że 
go tu nie ma. Fabuła w "Hi no Tori" ciągnie się 
bowiem, od czasu feudalnej Japonii, i 
wcześniejszych, do czasu, który jest 
określony jako "upadek i ostateczny koniec 
ludzkości" w 3404 roku. Żeby sprawę ,, 


Hi no Tori 
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skomplikować, poszczególne tomy nie trzymają się chronologii i tak np. tom 
pierwszy, zatytułowany "Dawn" opowiada historię z lat 240-270 AD, natomiast już 
tom drugi, zatytułowany po prostu "Future", wg chronologii cyklu Phoenix, 
stanowi zwieńczenie całej sagi. Cykl Hi no Tori składa się w ten sposób z 12 tomów, 
wśród których postacie przeplatają się wzajemnie, albo i nie... ale bohaterów 
każdej części łączy jeden fakt - w pewnym momencie ich życia tytułowy Feniks 
odegra jakąś rolę... niekoniecznie dobrą. Zważcie bowiem, że nieśmiertelność nie 
zawsze jest błogosławieństwem. Czy chcielibyście żyć wiecznie widząc 
przemijanie tych, których kochacie? W "Hi no Tori" nieśmiertelność głównie jest 
sportretowana jako klątwa, ciężar. 


Bardzo to wszystko enigmatyczne, prawda? Przykro mi, ale nie 
spodziewajcie się spoilerów; trudno jest w tym jednym wypadku dać drobną 
psuję. Manga jest bowiem jedyna w swoim rodzaju, silnie oddziałująca na uczucia 
i zmuszająca do stawiania sobie filozoficznych pytań. To nie sentai, gdzie 
bohaterowie beztrosko tłuką się z wielkimi potworami, różniącymi się tylko 
kolorem dwóch macek. Tutaj jest wszystko - samotność, nienawiść, miłość, 
wojna, pokój... I oczywiście Feniks (notabene wyglądający, jak przerośnięty paw. 
Mi osobiście kojarzy się z fuzją Pokemonów: Moltresa i Ho-Oh'a). W sam raz dla 
ludzi, którzy narzekają, że w nowych mangach nie ma nic odkrywczego - zalecam 
odtrutkę w postaci sięgnięcia po klasykę. I niech was nie zrazi kreska, która ma już 
swoje lata. Przestaje się na nią zwracać uwagę, gdy zagłębiasz się w świecie "Hi no 
Tori". 


Co jeszcze można powiedzieć? Warto zwrócić uwagę na inne media 
związane z tą marką. Istnieje anime na podstawie paru tomów, OVA, film 
fabularny "Hinotori", który ponoć ssał nieprzeciętnie, film kinowy "Phoenix 2772" 
4 oraz platformówka na NESa "Hinotori Houou Hen: Gaou no Bouken", w 
której wcielamy się w jednego z bohaterów (Gaou) i zbieramy części obrazu 
z Feniksem, podróżując przy tym w czasie. Sympatyczna i niesłusznie 
zapomniana. Dla tych, którzy z mangą chcieliby się zapoznać mam dwie 
wiadomości: dobrą i złą. Dobra to taka, że manga w całości została 
przetłumaczona na angielski i wydana przez Viz Communications. Zła to 
taka, że mistrz Tezuka nigdy nie zakończył serii. Jednak jej otwartość, 
oraz nietypowa chronologia powodują, że mangę można spokojnie uznać 
za zakończoną. 


Zanim nastanie koniec tej recenzji, mandze należy się ocena. 
Ocena będzie adekwatna dla arcydzieła, tak więc żadne tam Leśne 
Dzbany, ani Komandosy. Wystawiam Feniksowi kulturalną ocenę 
"Grzaniec". Zimowe winko, popijane czasem w celach leczniczych, a nie 


niecnych. Malyszed 


winda CH 


Cała koncepcja obejrzenia tego anime wypłynęła właściwie z dwóch 
kryterii, które służyły do wyłowienia czegoś z listy anime do obrzejrzenia (dlatego 
przypadkiem niejako kryterium zerowym stał się fakt, że dwie z bohaterek mają 
głosy moich ulubionych seiyuu: Horie Yui oraz Tamury Yukari). Po pierwsze 
cierpiałem na chroniczny brak czasu, więc potrzebowałem czegoś względnie 
krótkiego. Po drugie chciałem obejrzeć coś z jakiegoś jeszcze mało znanego mi w 
praktyce gatunku. I tutaj z pomocą przyło mi shoujo-ai. Co prawda widziałem już 
takie na przykład "Otome wa Boku ni Koishiteru", ale tem definitywnie 
spierdzielono kwestię doboru gatunku. Postanowiłem podjąć więc próbę drugą. 


Po przeczytaniu krótkiego opisu fabuły, nieco przeraziło mnie 
podobieństwo do serii wspomnianej przed chwilą. Motywem, wokół którego kręci 
się cała fabuła, jest nagła zmiana płci. I to biologiczna. Niejaki Hazumu Osaragi 
pewnego dnia staje się niejaką Hazumu. W Otome wa Boku ni Koishiteru (które 
dalej będę nazywał popularnym skrótem "Otoboku") również pojawiała się 
zmiana płci, jednak była tylko pozorna... makijażyk, ciuszki, sztuczne cycki i jazda 
do żeńskiego liceum - takie coś stwarza świetne warunki na SĄ 
ecchi (których nie wykorzystano). W Kashimashi natomiast 
taka możliwość odpada już na samym początku, gdy 
dowiadujemy się, że Hazumu był chłopakiem dość 
zniewieściałym. Żeby oczywiście w anime coś mogło ( A 
się dziać i żeby w ogóle doszlo do jakiegoś shoujo-ai, > 
potrzebne są jakieś dziewczyny. Zatem są: Yasuna 
Kamiizumi (Horie yui!) oraz Tomari Kurusu (Tamura 
Yukari!). Na marginesie jeszcze dodam, że Hazumu ma 
babkę jako seiyuu. Mamy zatem trzy dziewczyny. Nietrudno 
się domyślić, że w centrum zainteresowań będzie nasza 
główna bohaterka (przyjmijmy, że to dziewczyna... 
chłopakiem jest wszak tylko w pierwszym odcinku). Po 
takim czymś można by się spodziewać 
dwunastoodcinkowej dramy, rozterek sercowych — 

i ogólnej rozlazłości. Na swego rodzaju ratunek 
przychodzi nam już na samym początku, 
sposób w jaki Hazumu zmienia płeć. Cóż się 
takiego dzieje? Ot, japońska codzienność! Nic %;y 
innego, tylko UFO! A jak UFO ma gdzieś spaśćto | 
wiadomo, ze przecież w Japonii! I, żeby nie | 
było za lekko, spada wprost na głowę „ RY. 
Hazumu. Trudno, żeby statek takich: 
rozmiarów, uderzając z taką prędkością, | 
nie zrobił nic czlowiekowi. Na >» 


szczęście okazuje się, że to byli mili kosmici i spadli tylko ze względu na awarię. 
Postanowili naprawić więc szkody które wyrządzili, przywracając zmiecionego z 
powierzchni ziemii Hazumu. Niestety pech ciał, że coś im nie do końca wyszło i 
przywrócili go... w odmiennej płci. Jakkolwiek skomplikowane by to było, 
postawcie się na chwilę na jego miejscu. Zapewne większość wolałaby jednak 
ukryć fakt, że nagle jest dziewczyną, a nie facetem, albo na odwrót. Niestety 
kosmici poczuli się w obowiązku poinformować całą ludzkość o sytuacji, włączając 
w to imię i nazwisko delikwenta, któremu zmienili płeć. Nic tylko się pochlastać. To 
jednak jest dopiero zalążek elementów humorystycznych. Kosmici owi 
wprowadzają się na stałe w życie Hazumu. Tak więc towarzyszyć mu odtąd będą 
Hitoshi oraz Jan-pu (kończąca każde zdanie przy pomocy "puu", używanej też 
jako uniwersalny odgłos na wszystko). Do tej wesołej zgrai dołącza również 
przyjaciel Hazumu - Asuta, który ma problemy z oparciem się nowym wdziękom 
swojego przyjaciela, oraz zdesperowana nauczycielka imieniem Namiko, która na 
każdym kroku powtarza, że nigdy nie miała chłopaka, choć ma już 35 lat. 


Oczywiście na zabawie się nie kończy, bo wtedy w ogóle zbędny by był 
wątek shoujo-ai, a samo anime pozbawione fabuły. Pojawia się cała masa rozterek 
oraz całkiem ciekawy wątek dotyczący Yasuny, a który wyjaśnia dlaczegóż owa nie 


gustuje w chłopakach. Muszę przyznać, że cała "sercowa" część została 
zrealizowana całkiem przyswajalnie - a na początku myślałem, że będzie po czym 
jechać za bycie sztucznym i bez polotu. W ten sposób seria zostaje uratowana 
przed nudą oraz nadmiernym wypłyceniem. W przeciwieństwie do takiego na 
przykład Kodomo no Jikan, gdzie momentami się zaczynało przysypiać by potem 
zostać obudzonym przez fanserwis, a tuż po nim jakąś wielką dramą. 


Przechodząc do kwestii technicznej... kreska jest przeciętna, ale ładna. Co 
prawda anime ma raptem trzy latka, więc mogłoby być nieco ładniejsze. <—— 
Ścieżka dźwiękowa jakoś mi się zupełnie nie rzuciła w uszy, za jednym, | 
wyjątkiem - mianowicie potwornym engriszem w openingu. Gdyby nie tekst Li 
to bym się zastanawiał w jakim to języku, a jakbym już nawet wpadł nato, że IE 


to angielski to słabo widzę swoje szanse na usłyszenie słów. 


Podsumowania nadszedł czas. Generalnie całość jest na plus i jest 
dla mnie dość pozytywnym zaskoczeniem. Myślę, że większość osób / 
powinna znaleźć w tej serii coś dla siebie. Jednym bardziej spodoba się 
wątek romantyczny, innym humorystycznym, a jeszcze kolejnym (jak mi 
na przykład) wszystko po trosze. Nadaję więc rangę wina Sophia. Jedni 
lubią, bo jednak dość tanie, a inni, bo to już jakby półka wyżej od jaboli. W | 
ramach ciekawostki dodam, że gdyby kogoś porwały wszystkie aspekty 
serii to powstała również manga, light novela oraz visual novela naPS2. 


Czas na kolejną porcję klasyki, bonusowo znów zahaczającą o mechy. Macross 
to seria o której nie trudno znaleźć jakiś, choćby skromnych informacji, jeśli jest się 
zainteresowanym tematem. Dlatego znajdowałem ten tytuł w wielu różnorakich 
miejscach. Poważnym bodźcem było także odkrycie, iz Amerykańska seria Robotech jest 
w sporym stopniu oparta na Macrossie. Jako właściciel tomiku "Robotech II: The New 
Begining"(kontynuacja Amerykańskiej parafrazy, skomplikowana sprawa) byłem 
zaciekawiony jak to wyglądało "po japońsku", co w końcu nakłoniło mnie do sięgnięcia po 
którąś z części uniwersum Macrossa. Problemem zostało tylko wybranie od czego zacząć 
- tu pomocne okazało się słynne "Otaku No Video" - scena z całonocnym czekaniem 
przed kinem na premierę wryła się do mojej głowy i sprawiła, że zacząłem właśnie od 
tego słynnego filmu kinowego. 


Przede wszystkim co nieco o pochodzeniu. Film ten trafił do kin w 1984r., mniej 
więcej rok po zakończeniu emisji serii telewizyjnej. Jest on czymś w rodzaju 
alternatywnej wersji wydarzeń pokazanych we wcześniejszej serii, oficjalnie w świecie 
Macrossa będąc po prostu popularnym filmem (fakt znany z późniejszej serii TV). Co 
ciekawe, film zawiera nową animacje, a sporo różnic między obiema wersjami sprawia, 
że nawet znając wersje telewizyjną warto obejrzeć także kinówkę. 


W przypadku sytuacji fabularnej widać przebłyski strachu przed apokalipsą 
związana z przyszłym końcem milenium. W roku 1999 na Ziemii rozbija się tajemniczy, 
olbrzymi okręt kosmiczny, znacznie przewyższający poziom technologii błękitnej 
planety. Ludzkość postanawia odbudować to znalezisko, ale doprowadza to do wielu 
politycznych konfliktów - zaczynają się Wojny o Zjednoczenie. W końcu mija 10 lat, 
rządzi nowy rząd ONZ, a odbudowa Macrossa (tak zostaje nazwany ten statek) zostaje 
zakończona. Jednak dzień ponownego uruchomienia nie przebiega zgodnie z planem, 
gdyż Ziemia zostaje zaatakowana przez obcą cywilizacje, a ostatecznie jedynym 
ratunkiem dla statku okazuje się szybsza niż światło podróż na kraniec Układu 
Słonecznego. 


Jeśli ktoś w tym momencie boi się, że właśnie napisałem tutaj nie wiadomo jak 
wielki spoiler, to muszę napomnieć, że akcja filmu kinowego rozpoczyna się już po tych 
wszystkich wydarzeniach - przedstawione one są w serii Tv oraz 
wspomnieniach bohaterów w kinówcę. Warto też dodać, że Ziemian 
zaatakowała rasa Zentradi, czyli olbrzymi mężczyźni walczący z 
olbrzymimi kobietami Meltlandi. 


Postacie to osobna kategoria. Charakterystyczny dla 
Macrossa jest trójkąt miłosny, tutaj także nie mogło go zabraknąć. "a% 
Pilot Hikaru Ichijyo będzie musiał wybrać miedzy piosenkarką 
Lynn Minmay a Misą Hayase, pierwszym matem na statku (a więci 
swoją szefową). Cała ta trójka głównych bohaterów jest dobrze 
napisana i wyważona. Hikaru w czasie bitwy potrafi być odważny, 
ale też lekkomyślny, a czasem na wierzch wpływa jego brak 
doświadczenia. Ogląda się też go nieco przyjemniej niż 
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większość głównych bohaterów mecha anime z powodu iż raczej kończy on już etap 
nastolatka, a nie zaczyna. W przeciwieństwie do Minmay, która jest młodziutką, świeżo 
upieczoną gwiazdą show - businessu (zresztą, w świecie Macrossa paparazzi oraz 
tabloidy to równie wielkie zmory gwiazd jak w rzeczywistości), która nie zawsze 
zachowuje się dojrzale, ale potrafi zaskoczyć dojrzałością. Do tego rozważna, bardzo 
inteligentna, sprawiająca wrażenie twardej Misa - jednak sytuacje kryzysowe pokazują 
jej drugie oblicze. reszta postaci to raczej głęboki drugi plan, niestety nie są to osoby na 
tyle ciekawe by można było żałować niewielkiej ilosci uwagi twórców. Oczywiście 
wyróżniają się postacie kosmitów, odległe, ale zarówno bliskie Ziemianom. Zentradi są 
dosyć różnorodni, a na najwyższych szczeblach ich władzy każdy ma swój własny plan na 
sukces. Im poświecono sporo uwagi, zaniedbując i tworząc Meltlandi bardzo płytkimi. 
Ogółem jednak postacie są na tyle ciekawe by przykuć do ekranu, a trójkąt miłosny 
można śledzić z zapartym tchem, co widać na moim przykładzie. 


Oczywistym jest to, iż grafika ma swoje lata. Do tego jest ona całkiem 
charakterystyczna i nie każdemu musi przypaść do gustu. Jednak definitywnie nie można 
jej odmówić szczegółowości i dokładności. Projekt miasta czy statków potrafi wzbudzić 
zachwyt, a animacja jest staranna. Największe bitwy też mogą wprawiać w zachwyt 
swym rozmachem, oczywiście pod warunkiem, że nie przeszkadza nam brak 
komputerowych wstawek. Definitywnie widać, że Macross był jak podręcznik dla twórców 
wielu innych serii, np. Gainaxu pod koniec lat osiemdziesiątych (miasto z The Wings 
of Honneamise, czy statki z Gunbustera). 


Muzyka jest czymś co wzbudza zachwyt, jeśli tylko nie reagujemy 
alergią na pop lat 80'. Trzeba jednak przyznać, że z muzyki lat 80' 
wyciągnięto to co najlepsze. Melodie z koncertów Lynn szybko wpadają do 
głowy i miło jest je ponucić, a tytułowe "Do You Remember Love?" to ponad 

6 minutowy majstersztyk, doskonale współgrający z scenami 
końcowej walki. Także instrumentalne fragmenty dobrze pasują 
do swych scen, ale nie budzą już takiego zachwytu. Trzeba jednak 
wyraźnie zaznaczyć, że muzyka jest mocną stroną Macrossa, 
także i tej jego odsłony. 


Na koniec trzeba zaznaczyć, że pierwszy film kinowy z 
uniwersum Macrossa to dwie godziny niezłej zabawy. Nie wstydzi 
się on ani gatunków do których przynależy, ani dekady w której 
powstał, co daje świetny efekt. Jeśli, drogi czytelniku, nie 
wystraszyłeś się żadnej z cech, którą tu wymieniłem to radzę 
spróbować. Powinno ci się spodobać. W skali tradycyjnej dla DOla 
najlepszą ocena będzie ta oznaczająca coś bardzo dobrego, ale, 
mimo wszystko, nie sięgające do półki "wyśmienite" - trochę 
brakuje. Mówię tu o Sangarii, może minimalnie zmieszanej z wodą 
ś - bo jednak film ten jest troszkę gorszy od His And Her 
Circumstances. Warto się przełamać i spróbować. 


4.4 0 lu J, 

Pewnego jesiennego wieczoru, natchniony ideą przetestowania nowej 
szybkości łącza internetowego, zajrzałem do wypożyczalni anime Tokijskiej Biblioteki 
sygnowanej technologiami Torrent i P2P. Natrafiłem tam na nic nie mówiący mi tytuł 
"Darkside Blues". W komentarzach/tagach miał takie oznaczenia jak "mroczny", 
"thriller", "zjawiska nadprzyrodzone" i różne inne takie. Pomyślałem sobie, drugi 
"Boku no Pico" to raczej nie będzie, nie zaszkodzi ściągnąć. 


Ziemia w niedalekiej przyszłości. Kryzys gospodarczy sprawił, że złowroga 
korporacja Persona Century wykupiła w swoje posiadanie praktycznie każdy skrawek 
naszej planety. Istnieje oczywiście kilka "wolnych" miejsc, acz są one dosyć 
ekstremalne - Himalaje czy "największa Tokijska dziura, gdzie w każdym anime 
prześladują bogu ducha winnych Japończyków" tj. Shinjiku, na czele ze swoją 
"dzielnicą czerwonych latarni" Kabuki-cho - to właśnie tam dzieje się akcja filmu. We 
wspomnianym rejonie działa malutka komórka ruchu oporu walcząca z Personą w 
imię wolnego świata. Jego przywódczyni - Mai, miała kiedyś romans z szefem tej 
korporacji - niestety coś nie wyszło i kochankowie wylądowali po różnych stronach 
barykady. Tak czy siak pewnej nocy na ulicach Shinjiku pojawia się stylowy powóz, 
wyjęty żywcem z dziewiętnastowiecznych, klasycznych horrorów - mrok, piekielne 
ogary, wiecie o co chodzi. Powoził mu ubrany na czarno jegomość, Darkside było mu 
na imię. Osiemnaście lat wcześniej został uwięziony przez Personę z powodu swojej 
mocy w innym wymiarze. Teraz wraca by się zemścić, po drodze zbawiając świat. 
Darkside pomaga Mai w jednej z potyczek ze złą korporacją, przy okazji staje się jej 
guru. Okazyjnie do "drużyny" dołącza pewien terrorysta ciężko raniony podczas 
próby kamikaze-ataku na Tokijską siedzibę Persony. Ów terrorysta zakochuje się w 
byłej pielęgniarce, obecnie przyjaciółce Mai, która się nim zajmuje - idealny początek 
fabuły staroszkolnego filmidła! 


"Darkside Blues" to film z 1994, autorstwa studia J.C. Staff, nic więc 
dziwnego, że "tryska" urokliwą starą kreseczką, bardzo podobną do Ninja Scroll 
(osadzonego co prawda w zupełnie innych czasach, ale co tam). Sam 

uwielbiam takie produkcje, acz wielu 

osobom (takim wychowanych na 

"Code Geassie", "Kuroshitsuji", a 

teraz "Pandora Hearts") całość wyda 


się po prostu szara, mdła i mało 
efektywna. Klimatycznie anime to jest 
dosyć ciężkie. Przytłacza widza toteż 
nie nadaje się zbytnio na 
"rozluźniające posiedzenie w sobotni 
wieczór" - choć sam, jak na ironię, » 


A 


przysnąłem na nim... Przez całą projekcję miałem nieodparte wręcz wrażenie, że 

całość zajeżdża dosyć mocno Akirą - ach ten męczący futurystyczny klimacik. Bardzo 

ładnie za to przedstawiono kontrast między prawdziwie magiczną mocą Darkside'a, a 

| futurystycznymi wynalazkami, przeszczepami, modyfikacjami etc. sługusów 

U korporacji Persona - klasyczny konflikt między magią, a techniką w dosyć mrocznym 
ski 


wydaniu. 


Jak można wywnioskować z tytułu, ścieżka dźwiękowa składa się w 
większości z kawałków bluesowych. Mimo, że nie gustuje w tego typu muzyce, same 
utwory bardzo mi się podobały. "Darkside Blues" to jednocześnie motyw przewodni 
filmu - hymn rebeliantów przeciwko ciemiężycielowi jakim jest Persona Century, 
traktujący o wolności i równości wszystkich ludzi. Śpiewany przez tajemniczego Pana 
Delirium - bezdomnego pijaczynę, weterana wojny wyglądającego jak japońska 
wersja Emmeta Browna z trzeciej części "Powrotu do Przyszłości". Takie zestawienie w 
A głowach co bardziej obeznanych mangowców budzi pewnie skojarzenie z "Bobem 
7 Lenonnem" z mangi "20th Century Boys" - możliwe... kto wie czy Naoki Urasawa nie 

czerpał inspiracji. Seiyuu zostali jak zwykle dobrani bardzo dobrze. Jedynym czego 
można się doczepić to lekko zniewieściały głos Darkside'a. Po mrocznym banicie o 
magicznych mocach oczekuje się wyrazistego, GARowego tonu... tymczasem mamy 
do czynienia z czymś pokroju naszego, polskiego Mateusza Damięckiego. Jako 
ciekawostkę dodam, że wersja jaką oferowała Tokijska Biblioteka była dwujęzyczna. 
Oprócz Japończyków, dane mi było posłuchać wykonania "najlepszych po 
mieszkańcach kraju kwitnącej wiśni aktorach dubbingowych" czyli Rosjan (połowę 
filmu oglądałem po japońsku, połowę dla kontrastu po rosyjsku)! Tak, może dla nas 
anime w tym języku brzmi śmiesznie, acz Ruska brać naprawdę potrafi wczuć się w 
role im powierzone. Momentami dubbing rosyjski był lepszy niż oryginał - zwłaszcza w 
przypadku wspomnianego już Darkside'a, który to w słowiańskiej wersji brzmi niczym 
agent KGB. 


si 


Podsumowując. Na "Darkside Blues" się nie zawiodłem, gdyż nie a= 
miałem pojęcia czego się spodziewać. Z jednoznacznym ocenieniem tej 
produkcji mam naprawdę wielki problem. Z jednej strony oglądało się 
całkiem przyjemnie, acz było ciężko (nawet jak na moje 
masochistyczne zapędy). Z drugiej nie jest to film górnolotny i na tle 
innych wypada dosyć słabo... Ostatecznie niech będzie Baryła 
Wiśniowa zgodnie ztym co kiedyś powiedział mi Lort - zaczyna się miło, 
acz wraz z konsumpcją jest coraz ciężej. 


Na koniec jeszcze dodam, że za niecałe półtora miesiąca (ot 
gdzieś na początku lutego) wydawnictwo IDG zamierza wydać 
"Darkside Blues" w swojej kolekcji DVD - zawsze będziecie mogli sobie 
postawić na półeczce oryginalne DVD, co prawda bez rosyjskiego 
dubbingu, ale to i tak jedna z ciekawszych pozycji jakie nam 
zamierzają zaserwować w tym roku. 


AMM | 


Nie wiem teraz dokładnie który diabeł zesłał na mnie przekonanie, że 
warto będzie obejrzeć serię o gromadce dwunastolatek tworzących oddział 
walczący z kosmitami, ale na pewno była to sprytna bestia potrafiąca uśpić moją 
czujność w sposób wręcz perfekcyjny. Co prawda pomocny był fakt, że 
potrzebowałem czegoś do zrecenzowania, po tym jak jednoodcinkowa OVA "Burn „ 
Up!" sprawiła, iż zasnąłem po kilku minutach, ale i tak decyzja o wyborze takiego 
rodzaju anime jako czegoś co warto obejrzeć była dla mnie czymś nietypowym. 
Jak się zresztą okazało, byłem nawet w stanie wytrwać do samego końca, ale 
zacznijmy od początku... 


Yuri Otani jest w 6 klasie i, wedle własnej opinii, ma spory powód do 
zmartwień - została wybrana na przedstawicielkę swojej klasy w Alien Party. Jest 
to grupa mająca za zadanie łapać kosmitów pojawiających się na terenie szkoły za 
pomocą m. in. rolek, ochraniaczy na kolana, kija od lacrosse czy Borga - kosmity 
będącego w symbiozie z członkinią zespołu, często ujawniającego potężne moce 
w ochronie swojej partnerki. Pewnie nie dla każdego byłaby to 
tragedia taka jak dla Yuri, ale zasadniczo dla tej dziewczyny 
wszystko jest sporym problemem, a fragmenty, słusznie tagowane 
jako "angst", z jej udziałem zajmują sporą część anime, kiedy to 
będziemy się dowiadywać jak to wszystko jest be, gdyż jest be i 
przy okazji przerasta ją totalnie. Jako fan Neon Genesis Evangelion 
jestem całkiem przyzwyczajony do takowych sytuacji, ale 
występujące tutaj fragmenty dochodzą do takowych absurdów, 
iż zacząłem się zastanawiać, czy w następnej scenie młoda 
bohaterka nie rozpłacze się podczas wyboru miedzy jogurtem a /* 
płatkami śniadaniowymi. Jednak, abyśmy nie rozpadli się 
totalnie podczas płaczu panny Otani, twórcy dołożyli nam 
jeszcze paru wyróżniających się z tła bohaterów - są to partnerki 
Yuri w ekipie Alien Party: Kumi Kawamura, Kasumi Tomine, jej 
najlepsza przyjaciółka Miyu Tamaki oraz szefowa ekipy $ 
Megumi Hisakawa. Kumi jest silna postacią przewodzącą *% 
grupce dziewczyn podczas akcji, Kasumi jest przesadnie słodka, 
wybitnie utalentowana w niemal każdej możliwej dziedzinie oraz , 
wielce kocha przebywające za granicą brata, Miyu poza $ 
optymizmem i pogodnym nastrojem nie ma własnej osobowości, a , 
przewodnicząca projektowi nauczycielka Megumi mimo życzliwości 
jest bardzo tajemnicza. Ogółem pod względem postaci i fabuły | 
seria jest wielce przeciętna, a chwyty takie jak pół odcinka 
"wakacyjno - plażowego" (w tylko czteroodcinkowej serii OVA!) Ag 
czy ostatni epizod z paroma bardziej dojrzałymi zagrywkami, | r 
kiedy to bohaterki zaczynają podróżować po własnym umyśle nie | ( ś 
działają, przez zły koncept, bądź wykonanie. Urwanie całości »y FS 
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w połowie akcji (manga jest dwa razy dłuższa) także nie jest pomocne. 


Koncept graficzny również nie należy do udanych, czy raczej, może 
spodobać się tylko osobom o specyficznym guście. Inaczej być nie może, gdy 
ludzcy bohaterowie to banda beznosych kulfonów o głowach i uszach w kształcie 
ziemniaków. Naprawdę, choćby nie wiadomo jak się starać, kilka czarnych 
pikselów na środku twarzy nie może zastępować nosa. Projekty kosmitów są nieco 
lepsze, choć karkołomne krzyżówki gatunków nie zawsze wyglądają dobrze, a 
wszelkie tła są wręcz rażąco ubogie. Co ciekawe, z tego co udało mi się znaleźć, 
projekty w mandze są o wiele lepsze, co pozwala źle sądzić głównie właśnie o 
pracy wykonanej przez studia J. C. Staff i Genco przy przekształcaniu 
nieruchomych obrazów właśnie w te poruszające się, mimo że oba studia należą 
do raczej doświadczonych. Być może wychodzą tu jakieś braki budżetowe, czy 
wręcz oszczędzanie na tym tytule, ta wersja brzmi jak dla mnie całkiem 
prawdopodobnie. 


Stronie muzycznej teoretycznie niczego nie można zarzucić, ale trudno 
też powiedzieć cokolwiek dobrego. Opening i ending są tak bezosobowe, że 
praktycznie trudno je zauważyć (to dotyczy zresztą zarazem także ich strony 
graficznej), a przecież są to elementy, które z założenia mają przykuwać uwagę 
(oraz przedstawić nazwiska twórców, ale to inna bajka). Podobnie ma się sytuacja 
z fragmentami będącymi podkreśleniem tła, niby są tam, parę razy nawet udało 
mi się zwrócić na nie sporą część uwagi, ale i tak trudno mi powiedzieć 
coś konkretnego. Po prostu brakuje im własnego charakteru. 
Aczkolwiek, możliwe iż nie jest to najgorsze rozwiązanie, gdyż patrząc na 
zdolności twórców w innych dziedzinach tego anime, mogli by nadać im 
charakter pełen wad. 


Jak na razie z tej recenzji można wnioskować, że Alien Nine 
zahacza o bycie bagnem totalnym, ale to tylko pół prawdy. Mimo tych 
wszystkich wyliczanych przeze mnie wad (a jakieś na pewno udało mi 
się pominąć), nie oglądałem kolejnych odcinków z przymusu, raczej 
byłem zaciekawiony tym co będzie dalej się dziać. Ba, nawet kiepskie 
zakończenie nie sprawiło, iż czuję potrzebę obrzucenia serii błotem. 
Jest źle, jest kiepsko, ale nie tragicznie. I choć nie polecam 
zaopatrywania się w ten tytuł, to jeśli przybędzie do ciebie grupka 
przyjaciół z płytką, to można obejrzeć w grupce i raczej nie będzie to 
zmarnowany czas. Podobnie jak pasujące tu na ocenę piwo Warka - 
nic pociągającego, ale także nie będzie się nim pluć na wszystkie 
ściany (chyba, ze zdecydowanie się przesadzi z ilością). 


FiLiW 


W dniach 02-03 stycznia 2010 odbędzie się trzecia edycja radiowej imprezy 
Otaku Hardcore Revolution. OHR (po raz pierwszy zorganizowane w styczniu, a następnie 
w lipcu 2009) to radiowa impreza organizowana przez fanów dla fanów. Tym razem, 
mimo zmiany zasad przyjmowania, również zagrają mniej lub bardziej znani producenci, 
a wśród nich (w nawiasie label): USAO, Helblinde, M-=PROJECT (M-PROJECT), Black Ace, 
DJ Shoujo, misterCQNZR, Spy47, Shingo Dj (MobSquadBlack Label), Kreton (Loli-Hunter 
Net Label), dj rhythmics (betancourt music), DJ T2KAZUYA, FTFX, Round Wave Crusher 
(MobSquadBlack Label). Muzycy grający na OHR pochodzą z 
całego świata. Są to między innymi DJ'e z Argentyny (Shingo DJ, 
Round Wave Crusher, Spy47), Japonii (USAO, M-PROJECT), Rosji 
(Black Ace), USA (dj rhythmics). Polskę reprezentuje po raz 
trzeci Kreton (tak, ja). Czego będziemy słuchać? Hardcore'u. 
Hardcore to ogólny styl. Jak wiadomo - M-PROJECT uraczy 
nas makiną. Shingo Dj będzie grał swój hardstyle oraz 
speedcore (jako Round Wave Crusher). Kreton będzie 
mixował happy hardcore. Będzie można się 
spodziewać aranżacji Touhou, a także znanych J- 
Corowych utworów (prawdopodobnie znów 
usłyszymy Tc-Ma_003, rE-LibErAtioN+, a prócz tego 
MEGASHIT i co prawdopodobne całą kolekcję 
poszły do tłoczni. Wówczas okazało aranżacji FUCK YOU DJ PAPER CHAOS). Tym razem 
się, że piosenka nie jest jego znów zostali zaproszeni znani japońscy muzycy - 
autorstwa, lecz została ukradziona USAO i M-PROJECT. Przypuszczalnie, jak w 
z kompilacji EXIT TRANCE. Żarty, przypadku pierwszego OHR, betancourt music wyda 
żartami, ale 500 egzemplarzy płytę z remixami Hymnu OHR w wykonaniu 
JCM5 było już gotowych. M- uczestników. 


PROJECT stracił nieco pieniędzy. W i i i 
efekcie ogłosił, iż na zimowym Event jak zawsze będzie się odbywał w 


Comikecie (29-31.12) pojawi się godzinach nocnych. Dokładną tabelę czasową 
płyta "FUCK DJ PAPER CHAOS można zobaczyć na stronie. Każdy z muzyków będzie 
grał złożony przez siebie set trwający około godziny. 
Przez cały czas trwania audycji będzie można 
rozmawiać na kanale IRC. W czasie poprzednich audycji 
rozmowy toczyły się tam na niemalże każdy temat... ale 
nie na temat samej audycji. Dodatkowo ilość użytkowników nie 
schodziła poniżej 100 i takiej frekwencji słuchaczy należy się 
spodziewać i tym razem. Event jest w pełni darmowy i można 
go słuchać choćby WinAMPem. Niezbędny jest oczywiście 
dostęp do internetu. Zapraszamy na stronę wydarzenia: 
www.ohrparty.com, na której, oprócz wspomnianej tabeli 
czasowej, można przeczytać więcej szczegółów na temat 
poszczególnych muzyków. 


Jest to dość dobrze 
znana w J-Corowym 
świecie historia. O co 
chodzi? Otóż zbliżała 
się data wydania J-Core 
Masterz Vol.5. DJ PAPER 
CHAOS podesłał do M- 
PROJECT swoje demo. Zostało 
przyjęte i miało być pierwszym 
utworem na płycie. Materiały 
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| W dzisiejszym numerze zajmiemy się kwestią doujinu - co 
to jest, jak go zrobić, jak odnieść sukces itp. Wszystko to i jeszcze więcej w formie 
luźnego, humorystycznego wypracowania, którego nie należy traktować serio (no 
chyba, że jesteś desperatem). 


Doujin, cóż to takiego? Większość z was zapewne przychodzi na myśl 
mniej lub bardziej udany hentai na podstawie popularnych anime / mang. Po 
części macie rację, acz samo określenie "doujin" nie odnosi się tylko do pornosów. 
Najprościej rzecz ujmując doujinem nazwiemy każde dzieło fanowskie niepoparte 
pomocą złych kapitalistycznych firm (z jakimi walczyła komuna) czyli zarówno 
mangi jak i książki, gry, a nawet anime. Co ciekawe, w Japonii fanzin taki jak my 
również podpada pod tą grupę produktów. 


Gdy pewnego dnia olśni cię coś w stylu "O Jezu Jezu, chcę zrobić jakieś 
megapopularne »coś« i stać się szyszką fandomu światowego" najwyższa pora 
byś zajął się produkcją własnego doujina. Na początek zastanów się nad formą - 
jak wspominałem akapit wyżej masz multum możliwości. Praktycznie każda z nich 
prócz książki i w ekstremalnych przypadkach gry wymaga zdolności plastycznych. 
Jeśli je masz - to dobrze, jeśli nie - nie przejmuj się! Na świecie jest wiele maszkar 
zdobywających sławę - choćby wszystkie obrazy wielkich malarzy surrealistów. W 
świecie chińskich pornobajek takimi "surrealistycznymi tworami" są serie Touhou 
oraz Higurashi/Umineko no Naku Koro ni. Postacie w nich przypominają 
humanoidalne bryły rozjechane walcem. Mimo to sprzedają się 
jak świeże bułeczki, a wierni fani produkują setki wysokiej jakości 
fanartów. Zawsze też możesz pozżynać grafiki z innych produkcji 
i wydać swoje dzieło na jakieś darmowej, otwartej licencji (dla 
przykładu CreativeCommons) jak to zrobili autorzy Katawa 
Shoujo, acz nikt nie wie czy Cię potem nie wyśmieją, bądź w 
najgorszym wypadku wytoczą przeciwko tobie rozprawę w 
sądzie... Gdy już wiesz co i w jaki sposób zamierzasz zrobić, 
pora zastanowić się trochę nad fabułą. Zależnie co wybrałeś i 
na czym się opierasz masz przykładowe możliwości w postaci: 

bezmyślnego seksu - większość obecnych 
doujinshi, tu niestety musisz umieć choć trochę 
rysować, pamiętaj by bohaterki miały cycki jak 
sterowce etc. 
- tajemniczych morderstw w odizolowanej od 
świata lokacji - materiał na visual novelę » 


- ratowanie magicznego świata przed magicznym niebezpieczeństwem - można a 
pod to podczepić dowolny typ gry. Od RPG, przez Tetrisa na sportowych kończąc 
- szkolna haremówka z dziewczynami z kosmosu - podobny produkt powstawał w 


Welcome to NHK 


To tylko przykłady. Tak naprawdę można 
zrobić doujin o wszystkim. Masz nad innymi pewną 
przewagę - kultura/historia japońska jest już 
zdeczka wyeksploatowana - jeśli wykorzystasz w 
swym dziele mało znane rzeczy z naszego regionu 
(choćby głównym złym gwałcicielem miał być 
Światowid) zawsze będzie to jakiś powiew 
świeżości. Modnym rozwiązaniem fabularnym są 
także crossovery - niech postać z anime A, walczy z 
postacią z anime B o postać z anime C - duża 
audiencja gwarantowana (jeśli całość skończy się 
sceną łóżkową publika będzie jeszcze większa!). 
Pamiętaj, że wena przychodzi znienacka. W jej 
poszukiwaniu możesz modlić się do muz / Boga / 
Buddy / Loli-jaką-masz-na-plakacie-nad-łóżkiem, 
iść do wróżki, postawić sobie pasjansa. Tudzież 
jak prawdziwy hardkor - napić się. Tak, to nie żarty - ZUN, 
autor Touhou bierze swe natchnienie z magicznej mocy, którą dają płyny bogate w 
etanol (trudno się potem nie dziwić, że rysunki wychodzą mu takie jak 
wychodzą... ale przemilczmy to). 


Mamy już zapał do pracy i fabułę. Czas zacząć realizować nasz projekt. 
Jeśli zamierzasz narysować mangę, warto byś poszukał w internecie jakiś 
podstawowych kursów obróbki szkiców, choćby w darmowym GIMPie (który 
notabene ssie - mówię to z pełną premedytacją jako wieloletni użytkownik 
Linuksa). Produkcję visual novel ułatwi ci gotowy, otwarty silnik o nazwie Ren'py 
(ma nawet ponoć GUI i wersję na Pingwinka). Do tworzenia prostych gier też jest 
mnóstwo gotowców (w których można zrobić nawet całkiem pokaźne danmaku - 
jedno takie zrobione w całości w Game Makerze zostało wydane na którymś z 
ostatnich Comicketów). Najprościej będziesz miał chcąc napisać książkę (np. 
zbiór fanficków) - tu potrzebny Ci tylko jakiś Word... lub notatnik. 


Pamiętaj, że nie musisz wykonywać całości samemu - sproś znajomych, 
którzy też mają talent i chcą pokazać go światu (w formie porno komiksu). Wielu 
"artystów doujinowcyh" zawiązuje tak zwane "koła", mniejsze lub większe. Działa 
to praktycznie na zasadzie naszych rodzimych kół różańcowych - ludzie razem 
dokonują dzieła zbawienia światowego fandomu... znaczy tworzą razem doujiny. 
Takie rozwiązanie to całkiem dobry pomysł gdyż można się wzajemnie )» 


uzupełniać - to jak drużyna w mmorpg, o której tak wiele rozprawiała Konata 
(wielka znawczyni doujinów z Haruhi). Samodzielnie produkują tylko najwięksi 
hardkorowcy jak wspomniany już wcześniej ZUN. Team jest strasznie przydatny 
przy grach i animacjach gdzie potrzeba kogoś od montażu, fabuły, muzyki etc... 
Znowu odsyłam do Welcome to the NHK. 


Po wielu trudach mamy go! Nasz pierwszy doujinowy komiks/grę/»kotlet 
schabowy «. Czas podbić świat! Mamy tutaj dwie drogi progresji - albo zaczynamy 
od rodzimego gruntu, albo poprzez internet rzucamy się na szerokie, światowe 
wody. Ponieważ nie ma w Polszy stricte-doujjnowych eventów (jak japoński 
Comicket), pozostaje nam sprzedaż naszego dzieła na konwentach - po 
zaniżonych kosztach gdyż polski fan nie lubi dużo płacić, a i na świecie kryzys. 
Jeśli stworzyliśmy mangę możemy się zwrócić o pomoc do któregoś z dwóch 
polskich wydawnictw sprzedających (drogą internetową, jako "komiks 
niskonakładowy") fanowskie produkcje (zapewne mając gdzieś prawa autorskie 
do oryginalnych serii). W przypadku dystrybucji przez internet warto wpierw 
umieścić jakieś demko bądź pierwsze kilka stron na jakimś serwisie, potem 
możecie potrollować znaczy rozreklamować się na forach / stronach / chanach - 
na tych ostatnich to nawet opłacalne gdyż jest się anonimowym. Nie zrażajcie się 
początkowym brakiem popularności. Parafrazując Yamazakiego z 
przywoływanego już kilka razy NHK - jeśli jedna osoba zainteresuje się waszym 
dziełem, powie o nim następnym osobą, one następnym i jeszcze następnym 
etc.... aż zyskacie światową sławę jak ZUN, Ryuukishi07 czy inny Ziutek-znad- 
Bajkału69. 


Tak więc dotarliśmy do końca naszej przygody z tworzeniem doujinu. 
Mam nadzieję, że ten oto poradnik zainspiruje was do twórczej, fanowskiej pracy. 
Przestaniecie tylko biernie oglądać / czytać / grać, a wasza pasja podbije stepy 
światowego fandomu i wprawi 4chanowców w nieprzerwany zachwyt jak 


Umineko i Touhou na /jp/! 
Lvdek 


W,.następnyminumerze... 


